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Estamos en el mes de mayo y 
volvemos a disfrutar de un Salón del 
Cómic. Los grupos de otakus ya no son 
una especie en vías de extinción y esto 
parece que cada vez va a más. El 
mercado del cómic en España está 
estabilizado y el manga es una parte muy 
importante en él. No ha desaparecido 
como anunciaban voces derrotistas 
tiempos atrás. Y Dokan es la mejor 
muestra de lo que estoy diciendo, 
seguimos dando caña y no dejaremos 
de hacerlo mientras el cuerpo aguante. 

Tengo que volver a recordaros que 
tenemos nueva página web. Como sé 
que sois muy despistados os lo repito 
por última vez, pasaros un rato por ella y 
podréis ver todos los contenidos de 


nuestra revista y muchísimas cosas de 
interés. Nuestra web esta Incluida en la 
nueva web de Ares Informática, que 
aparte de tener toda la Información sobre 
nuestra revista, también tiene varias 
secciones con material e Información 
sobre todos los productos comer¬ 
cializados por Ares Informática. Podéis 
adquirir números atrasados a través de la 
web e Incluso suscribiros Online, la 
dirección es: www.aresinf.com. 
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>, basada en las novelas de Toshihiko Tsukiji publicadas por 
cuenta la historia de un joven llamado Kazuki en un mundo 
s maeos sólo tienen un número limitado de \ 


eces para usar 

su magia, si lo superan se convertirán en polvo. Como Kazuki también 
resulta ser el descendiente de unos magos legendarios, tres chicas jóve¬ 
nes y hermosas interesadas en sus genes deciden no alejarse de él. 

Chojuuskin Gramon Zmt y segunda parte de esta popular serie con un 
nuevo personaje llamado Fei (Fave) y también nuevos mecha. 

Y para los amantes de los anime basados en juegos para chicos, 
Tenbatsu Angel Rabbie , y Tsukihime . Esta última de las manos de Pioneer 
LDC y basada en un juego doujinshi extremadamente popular hecho por 
Type-Moon, en la que un joven con un poder especial llamado Shiki 
acaba viviendo con una nueva hermana pequeña y dos doncellas, más 

llamada Arcueid, 


una vampiro 

Otras dos nuevas series 
de TV con fechas anuncia¬ 
das son: 

Narutaru, basada en el 
manga de Mohiro Kitou 
que se publica en la revista 
Afternoon de Kodansha, 
comenzará esta primavera 
y trata sobre una joven lla¬ 
mada Shiina 


que es resca- w ^ 

tada de morirse ahogada por 

* - F" ~ V . *'■ . V_ Y ' -ó y F 7- v* •, .• Y-v*» V* : v'- • 

una extraña criatura. Pronto Shiina descubre que 
hay otros jóvenes con criaturas semejantes a la suya 
pero con intenciones bastante diferentes. 


tenbatsu the animation 

com¡ng soon..< 
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Punch (de la fama de Lupin) comenzará el 21 de junio } 
cuenta las divertidas aventuras de un hombre que se con 
vierte en una bella mujer cuando el reloj da las 12 campa 

nadas. 

Por su parte, Azuma Kíyohito, cuyo 
previo manga de viñetas A^umanga Daiob se 

convirtió en un éxito de ventas y fue adap- | 

^ tado al anime en 2002, ha comenzado jlj 'gjk* 
SpoS. nueva historia en el número 3 de la \Í W 
r \ revista Daioh. El título es ' 

Yotsubato A 

y peKcula del año pasado Neko TíT íTÍT 

no Ongaeshi (continuación de ||g^y||j¡§^ jH* 

Mimi o Sumaseba que 
aventuras del Barón 
nueva protagonista) junto al 
popular corto The GhibMes 2, que 
se proyectó junto a ella, salen en 
DVD el 4 de julio en el mismo 
tipo de edición con dos DYDs 
en la que hemos podido disfru¬ 
tar sus otras películas. 


Yotsubato 


sigue las 
con una 


Y finalmente, algunas 
mundo del manga para ma 
yon Aoshí n° 11, Hjper Pode 
n° 33, Naruto n° 17, Nan¿ 
Tsubasa Road to 2002 n° 9 e 





















































































































La sesión inaugural del pase de la película Kewaishi, diri¬ 
gida por Mitsutosbi Tanaka , se celebrará en el cine Comedia el 
día 28 de abril a las 22:30h. Las entradas podrán adquirirse 
anticipadamente en la taquilla de Cineambigú en Apolo el mar¬ 
tes 22 de abril a partir de las 20h, y el mismo día de la inaugu¬ 
ración en la taquilla del cine Comedia. 


Entre el 28 de abril y el 7 de mayo se celebra el 1/ Festival De Cine Asiático De Barcelona BAFF 

wf J 

2003 . Lo que antes fue una sencilla muestra del mejor cine oriental del momento se ha converti¬ 
do en un verdadero acontecimiento. En su quinta edición, incluyen muchísimas novedades: 

Nuevas secciones, nuevos espacios, actividades paralelas, nueva imagen, nueva web... Si queréis saber algo más de este 
prometedor Festival podéis visitar su web: http:// www.baff-bcn.org 


Por último, queremos hacer público que se ha decidido retrasar la publicación de la anteriormente anunciada Whafs 


Mxchaefí de] autor Makoto Kobayashi con el objetivo de afianzar las publicaciones actuales y buscar un mejor 


momento para su lanzamiento. 


! BATEADORES (Touch) #2 

Guión y Dibujo: Mitsuru Adachi. 

| Formato tomo con sobrecubiertas. Sentido de lectura oriental. 

450 páginas (aprox.). 

| Precio: 12 €. 

| B>tX#2 

Guión y Dibujo: Masami Kurumada. 

Formato tomo con sobrecubiertas. Sentido de lectura oriental, 
390 páginas (aprox.). 

Precio: 11 €. 


HIROSHIMA (Hadashi no Gen) #3 
Guión y Dibujo: Keiji Nakazawa. 

Ilustración de Portada: Ana María Mateos Deleado. 

O 

Formato tomo con sobrecubiertas. Sentido de lectura oriental 
400 páginas (aprox.). 

Precio: 11 €. 






















































Continuando con la veloz expansión iniciada en los primeros días de este año. Editorial Ivrea prepara más no\ edades 
para el Salón del Cómic de Barcelona al tiempo que continúa con la publicación rigurosamente sin retrasos de sus títu¬ 
los habituales. Series de calidad para todos los gustos y de todas las temáúcas. Como de costumbre, todos los títulos 
incluyen la popular sección Aclaraciones de la Traducción, donde no sólo se comentan detalles que ayuden a com¬ 
prender mejor la cultura japonesa, sino que también se habla sobre el proceso de creación de cada Cómic, la vida de sus 
respectivos autores y sus obras, así como todo detalle que pueda interesarle a los apasionados de una serie. 


11 de ABRIL: 

SLAYERS: LEYENDA 
ANGELI C LAYER #5 
VAGABOND #2 


25 de ABRIL: 
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SALÓN DEL CÓMIC (8 DE MAÚ’O) 

SLAYERS PREMIUM 

Tomo auto conclusivo. 

Formato B6. 200 páginas con sobrecubiertas - 7,50 euros. 

Autores: Hajime Kanzaka y Tommy Ohtsuka. 

El tomo unitario que adapta la más reciente producción cinematográfica de Slayers. Este manga está realizado por el 
mismo equipo creativo de la miniserie de 4 tomos Slayers Special (centrada en el pasado de Una con Nagha). Pero en 
esta ocasión el talentoso Tommy Ohtsuka tiene la oportunidad de dibujar a Gourry y demás personajes que se hicie 

ron famosos gracias a la serie de TV. 


KATTENI KAIZO- LAS GUARRADAS DE KAIZO #1 

Primer número de una serie mensual. 

Formato manga estándar, 200 páginas con sobrecubiertas - 6,90 euros. 
Autor: Kohji Kumeta . 


MAHOTSUKAI TAI ESCUELA! 

Primer número de una serie mensual. 
Formato B6, 100 páginas, 3,50 euros. 
Autor: Shamneko. 


KOKKURISAN PLANCHETTE #1 

Primer número de una serie de 3 tomos, 
Formato B6, 224 páginas, 7,50 euros. 
Autor: Saki Okuse. 
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PARADISE KISS #3 

Formato A5, 200 páginas - 8,50 euros. 
Autora: Ai Yazawa. 
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atlabor es una de esas series 
ue han conseguido adqui¬ 
rir peso propio en la indus¬ 
tria del manga y el anime, 
convirtiendo su historia en toda una 
saga con multitud de seguidores a sus 
espaldas. Y como toda saga que se pre¬ 
cie de serlo tiene un origen, y para 
conocer dichos comienzos debemos 
remontarnos hasta 1663, cuando 
Tetsuwan Atom, mayormente conocido 
como Astro Boy de Osamu Tezuka, 




dio el salto a la gran pantalla, convir¬ 
tiéndose en la primera serie de manga 
en ser emitida en la televisión japone¬ 
sa. Su terriblemente avasallador éxito 
generó un nuevo género de ciencia lie- 

o o 

ción, en el que los protagonistas no 
eran los humanos, sino los robots o 
seres automatizados. De esta primera 
serie aparecerían rápidamente series 
que se inspiraban en la más famosa 
obra de Tezuka como por ejemplo 
MatgngerZ de Go Nagai en lo años 70 
o el simpático, aunque algo infantil 
Doraemon de Fujio Fujiko en los 80. 

Y aunque Tezuka fue el pionero en 
crear robots pilotados, su idea fue pron¬ 
to tomada por otros autores que la 
estudiaron y pulieron, dando como 
resultado robots mucho más avanzados, 
tanto técnica como gráficamente. Son 
un ejemplo claro de esto series como 
Gundam o Evangelion 
en los años 80 y 
90. Y al fin tenemos 
Patlabor, de la cual 
recientemente 
se ha termina¬ 
do su tercera 
película, 

W XIII i 

Patlabor The 
movie, la 

cual está 
dirigida por 
Fumihiko 
Tokayama, 
director a su 
vez de otra de 
las grandes series 
de mechas Gundam 



fíeos generados por ordenador que el 
resto de películas de animación actua¬ 
les, en las que podemos ver gran pro¬ 
fusión de ellos. 

Por otro lado, el encargado de rea¬ 
lizar el guión de WXTTL (abreviación 
de wasted 13) fue Tori Miki, que 
dudaba sobre el enfoque que quería 
darle a la película. Dudaba en darle a la 
historia más realismo por lo contrario 


- -. 




0080, 



Fumihiko 


Tokayama gracias a su 
calidad como director no tiene 
necesidad de recurrir a los clichés 
propios v tan habituales de este tipo de 
producciones, permitiéndose crear un 
ritmo lento en la película y mos¬ 
trando menos interés en los grá-^ 
































realizar algo más entretenido, es decir 
algo más comercial. Finalmente, Miki 
se convenció de que las historias con 
una base real, por pequeña que sea, 
resultan más creíbles v, por tanto, 
mucho más cercanas al público. Así 
que para realizar el screenplay de 
WXiil en 1999 se dedicó a estudiar 
libros sobre mecánica y bioquímica, 
además de mantener un estrecho con¬ 
tacto con varios asesores militares. 

Gracias a tanta dedicación por parte 
de Tori Miki en W XÍÍl nos encontra¬ 
mos con algo muy dife¬ 
rente de lo que 



los otakus podrían esperar, puesto que 
contrariamente a lo que en un principio 
podría parecer una auténtica orgía metá¬ 
lica, los robots no son utilizados mas 
que como una excusa para profundizar 
más en las relaciones personales de los 
personajes. Esto ha dado lugar a reac¬ 
ciones encontradas, pues por un lado en 

el festival de cine de 


Deauvile 

wxm 



cine 

en Francia, 
obtuvo una 
gran acogida 
siendo con¬ 
siderada como 
una película más y 
no como un tra- 
* bajo de dibujos 
animados. Sin 
embargo, los segui- 
f dores de la serie se 




han visto claramente decepcionados, 
pues no han encontrado en esta tercera 
película lo mismo que en las anteriores. 

Para comprender la expectación 
causada en los fanáticos de Patlabor 
antes debemos conocer su historia. 
Ambientada en el presente y no en el 
futuro, como casi todas las series tratan 
el mismo tema, y en las que la avanzada 
tecnología no da lugar a que sean enten¬ 
didas en nuestros días. Patlabor se des¬ 
marca y trata a los labors como unos 
robots diseñados en un principio para la 
construcción, pero que vista su eficacia 
fueron evolucionando, sirviendo en la 
actualidad para cualquier cosa, incluso 
existiendo labors con funciones milita¬ 
res. Tanto es así que llega un momento 
que incluso se utilizan para perpetrar 
crímenes, de modo que se hace necesa¬ 
rio crear un departamento para ocupar¬ 
se de este tipo de crímenes. El departa¬ 
mento de policía metropolitana de 
Tokio se hace cargo de este tipo 
de crímenes con la división 
patlabor (patrol — patrulla + 
labor = trabajador-robot). 
Con esta ligera base va 

preparados 
para saber algo 


del argumento 
de esta ter¬ 


cera entre- 














































ga de Patlabor , en la que el segundo 
escuadrón de Padabor se enfrenta a un 
pez monstruo que merodea la Bahía de 
Tokio. La trama principal de la historia 
se centra en los dos agentes takeshi y 
Shinichiro que investigan la destrucción 
de labors industriales submarinos. 
Durante una investigación rutinaria 
sobre un labor accidentado, Shinichiro, 
conoce a Saeko, una profesora de cien¬ 
cias de la cual cae perdidamente enamo¬ 
rado. La profesora Saeko será funda¬ 
mental en la resolución del caso, ya que 
también pertenece a la agencia secreta 
que posee un laboratorio biomédico 
relacionado con el ejército estadouni¬ 
dense. Esta entrega viene desarrollada 
en tres DVDs en los que el primero de 
ellos contiene la película y unos cuantos 
tráilers. Mientras que los otros dos con¬ 
tienen cosas tan interesantes como 
comentarios sobre la serie, art galleries y 
una filmación piloto sobre la película. 
Pero lo que realmente llama la atención 
de esta entrega de Patlabor t s “Minipato” 
(Mobile Pólice Patlabor Mínimum). 
Minipato es un corto en el que se desen¬ 
trañan todos los detalles técnicos del 
mundo de Patlabor de una manera amena 
v bastante cómica,,. algo imprescindible 
para cualquier fan de Patlabor. 

Existe mucha gente que opina que 
WXUI Patlabor The Movie se asemeja más a 
Jin Pdh: The WolfBrigade que a cualquiera 
de las dos películas anteriores. Esto se 
debe a que es una película con un tono 
serio en la que la animación de personajes 
se ha llevado de forma excesivamente rea¬ 
lista, cosa que contrasta notablemente con 
“Minipato”, animada de forma mucho 
más simple llegando a ser en ocasiones 
simples monigotes haciendo caso omiso a 
la profusión en el detaüismo de WXUI. 


Aunque claro, que esta nueva pelícu¬ 
la sea un cúmulo de genialidad no signi¬ 
fica que menospreciemos a sus dos 
antecesoras, por lo cual les daremos un 
breve repaso. 

La primera película de Patlabor: The 
Mobile Pólice fue estrenada en julio de 
1989, con un staff creativo realmente 
excepcional: 

Historia Original: Headgear 
Dirección: Mamoru Oshii 
Guión: Kazunori Itoh 
Diseño de Personajes: 

Akemi Takada 

Diseño Mecánico: Yutaka Izubuchi 
Animación: Kazuchika Kise 


Arte: Hiromasa Ogura 
Dirección de Sonido: 

Shigeharu Zanba 




















Fotografía: Mitsunobu Yoshida 
Edición: Seiji Morita 
Layout: 

Takashi Watanabe v Kivomi Tanaka 

j j 

Diseño de Color: Savuri Ike 


j 


Música: Kenji Kawai 
Producido por Bandai Visual Co. Ltd. y 
ohokushinsha Film Corporation 
Sin duda impresionante, pero lo que 
más resalta de este destacado equipo es la 
dirección de Mamoru Oshii que 
le dio a la película una profundi¬ 
dad diferente al resto de las pelí¬ 
culas de mechas, resultando una 
de las mejores películas que 
hemos podido ver hasta la 
fecha. 



ARGUMENTO: 

La película comien¬ 
za de una manera un 
tanto desconcertan¬ 
te, vemos a un hom¬ 




bre que desde lo 
alto de las instala¬ 
ciones en plena 
construcción 
del proyecto 
Babvlon suelta 

j 

un cuervo negro, 
tras lo cual procede a 
suicidarse. Esto no es más 
que el comienzo, Tokio 
se ve sumida en una 
terrible oleada de críme¬ 
nes cometidos por 
labors fuera de control, 
lo cual hace que la SY2 
empiece a tomar cartas 
en el asunto, siendo el 
número de casos realmen¬ 
te desmedido. 

El capitán Goto, al 
cargo de la unidad, 
empieza las investiga¬ 
ciones junto al detec¬ 
tive Matsui, intentan¬ 
do resolver el caso 
con la mayor breve- 

J 

dad posible. En 
el caso existe 
una terrible 
coincidencia, 
todos ios 
labors afecta¬ 




dos poseían el nuevo HOS (Hyper 
Operaüve System), fabricado en exclusi¬ 
va por las industrias Shinohara, en con¬ 
creto diseñado por el eminente Eiji 
Hoba, que resulta ser el suicida que apa¬ 
rece al comienzo de la película. 

Asuma finalmente descubre el 
motivo que causa la terrible disfun¬ 
ción de los labors, las señales infrasó¬ 
nicas (frecuencias de muy baja fre¬ 
cuencia, enter 10 a 15 Hz), las cuales 
no pueden ser captadas por el odio de 
un ser humano normal. Dichas ondas 
consiguen propagarse a través de edi¬ 
ficios e incluso de la corteza terrá¬ 
quea, lo cual plantea un serio proble¬ 
ma de contención. Lo terrible del caso 
es que el edificio del proyecto Babvlon 
sirve de amplificador para estas ondas, 
por lo cual debe ser demolido al ins¬ 
tante. Por pura suerte, los labors de la 
segunda sección no han sido actualiza- 




























dos y no poseen el HOS, lo cual les 
permite utilizarlos en la destrucción 
de esta terrible edificación que podría 
amplificar la señal de las ondas no 
sólo a escala nacional, sino incluso 
mundial, que generaría que todos los 
labors del mundo se volvieran violen¬ 
tos y agresivos causando millones de 
bajas y daños personales. 

Lo más espectacular de la película 
nos espera al final, cuando uno de los 
nuevos modelos de labor policía, el 
tipo 0, se vuelve loco y ataca a sus pro¬ 
pios compañeros. Una dura batalla que 
el terrible labor de Noa Izurni, 
Alphonse, termina por ganar, no sin 
pocos daños en su estructura, pero 
vencedor al fin y al cabo. 

y 

La segunda Película de Patlabor se 
estrenó en agosto de 1993, casi con el 
mismo revuelo que está causando en 
esta tercera entrega y no defraudó a 
ninguno de los seguidores acérrimos 
de la serie. 

Patlabor 2: The Movie mantiene a 
prácticamente el mismo equipo crea¬ 
tivo de la primera película, incluso al 
afamado director Mamoru Oshii, 
que vuelve a dar su visión personal 
de lo que debe ser una buena pelícu¬ 
la de mechas. 

Historia Original: Headgear 
Dirección: Mamoru Oshii 
Guión: Kazunori Itoh 
Diseño de Personajes: 

Akemi Takada v Mas ami Yuuki 

J 

Diseño Mecánico: Yutaka Izubuchi, 



Shoji Kawamori y Hajime Katoki 
Animación: Kazuchika Kise 
Arte: Hiromasa Ogura 
Música: Kenji Kawai 
Producido por Bandai Visual Co. Ltd. 
Tohokushinsha Film Corporation. 
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mechas que pueden enorgullecerse de 
tener.,, algo más. 



Silvia “Ivory” Bosqued 

Tohokushinsha Film Corporation 
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La segunda película tiene lugar tres 
años después de los hechos acaecidos en 
la primera. Todo comienza con la des¬ 
trucción de un equipo de labors de las 
Naciones Unidas en el sudeste asiático, 
hecho que sirve como señal de comien¬ 
zo de un terrible plan terrorista que 
pretende realizar ataques indiscrimi¬ 
nados contra el ejército del país 
nipón. A causa de esta terrible ame- 
naza, la segunda sección se pone en 
pie de guerra y ultima preparativos para 
defenderse de los ataques terroristas que 
la ciudad pueda sufrir. Pero claro, las 
cosas no pueden hacer más que empeo¬ 
rar, y descubrimos que el líder 
de la revuelta terrorista es 
ni más ni menos que 
Tsuge, el antiguo ins¬ 
tructor v amante de 
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Shinobu Nagumo. Esto 
pone en un serio pro¬ 
blema a Shinobu, que no 
sabe si podrá cumplir con 

su deber y detener a su anti- 

¥ 

guo amante Tsuge. ¿Queréis 
saber si lo termina haciendo \ 

J 

descubrir si Shinobu se enfrentará 
a Tsuge? Pues no os lo diré, ya he 
revelado muchas cosas hoy y espe¬ 
ro que esta intriga os haga intere¬ 
saros un poco más por la serie y le 
echéis un vistazo si podéis. Sin duda 
Patlabor es de las pocas series de 
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on tan sólo 13 años de edad, 
Meirin Kanzaki lo tiene 
muy claro: Asuka Yuuki es 
su amante predestinado. 
Desde el momento en el que le vio por 
primera vez cuando eran niños (Asuka 
le dio un balonazo sin querer en plena 
cara), Meirin se ha sentido segura de 
que están destinados el uno para el 
otro. Por desgracia para Asuka, y a 
diferencia de otros enamoramientos 
infantiles, en este caso esta chica sabe 
de lo que habla; Meirin es una experta 
en Feng Shui. 

Hija de un maestro del Feng Shui, a 
los 3 años descubrió su talento en este 
campo y desde entonces lo ha utilizado 
para intentar dar a otros su felicidad. 
Feng Shui (en japonés, “Fuu Sui”) es 
una técnica muy antigua proveniente de 
China en la que el “qi” (energía) que 
nos rodea es estudiada y canalizada de 
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la manera en la que nos favorezca más. 
La otra cara del Feng Shui es el hecho 
de que el futuro puede ser alterado 
mediante la predicción de los futuros 
cambios del qi y así estar preparado 
para poder canalizarlo de otra manera. 
Cosas como utilizar cierto color o 
mover ciertos muebles del dormitorio 
pueden mejorar el qi de cierta manera y 
traer buena suerte a la gente. Ésta es la 
nueva moda entre las estudiantes de la 
edad de Meirin gracias a un maestro en 
el arte llamado Dr. Rin, quien mantiene 
una página en Internet dedicada exclu¬ 
sivamente a dar recomendaciones a sus 
visitantes para que sus deseos se hagan 
realidad, ya sea poder pasar más tiempo 
con el chico que les gusta o poder estu¬ 
diar mejor para los exámenes. 

La verdadera personalidad de Dr. 
Rin es por supuesto Meirin, avudada 
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por su hermano mayor Koumi, que se 
encarga de la parte técnica. Los dos 
mantienen esto en estricto silencio, 
especialmente dado que su padre 
(dueño de un salón de Feng Shui) ha 
declarado a Dr. Rin su rival principal. 
Es por esto que Meirin sabe que tiene 
problemas cuando comienza a recibir 
mails anónimos de alguien que sabe que 
ella es Dr. Rin. Intentar adivinar quién 
conoce su secreto le trae de cabeza a 
Meirin durante los siguientes días, en 
los que su clase tiene un viaje escolar a 
Kvoto. Por si eso fuera poco, Asuka 
comienza a portarse de manera un poco 


extraña e incluso empieza a hacer pre¬ 
guntas hipotéticas sobre él enamorán¬ 
dose de otra. Meirin se da cuenta de que 
a lo mejor Asuka se ha enamorado de 
su mejor amiga, Yue, 

Entre depresión y depresión en la 
antigua capital de Japón, Meirin conoce 
a un chico de su misma edad llamado 
Takashi Tokiwa, quien se muestra muy 
interesado en ella. Es el turno de Asuka 
para comenzar a demostrar que quizás 
Meirin le importa mucho más de lo que 
deja ver; pero por desgracia para él, 
Tokiwa ha decidido cambiarse a su 
misma escuela. Tokiwa es la reencarna¬ 


ción del famoso Abeno Seimei, v como 
él, es un onmyouji, o maestro del onm- 
vodo (técnica proveniente de China que 
utiliza el Yin y el Yang junto a la astro- 
logia para adivinar el futuro y controlar 
a los espíritus. También puede invocar 
ilusiones, en este caso mediante la utili¬ 
zación de figuras de papel.), y pronto 
comienza a utilizar sus poderes para 
causarle daño a Asuka. Sin embargo, 
Tokiwa no es la mala persona que pare¬ 
ce ser, y Meirin y Asuka consiguen 
exorcizar al espíritu que le había poseí¬ 
do, quien tampoco es mala persona y 
decide quedarse junto a Tokiwa en la 
forma de un pequeño zorro de siete 
colas llamado Nanao. 

El siguiente añadido a este grupo de 
amigos es Banri, una joven que procla¬ 
ma que Asuka está destinado para ella. 
Banri resulta ser una experta en el tarot 
v puede utilizar su poder sobre las car¬ 
tas para hacer que ciertos aconteci¬ 
mientos pasen en el futuro. 

Cuando Tokiwa y Meirin luchan por 
liberar a Asuka de las garras de Banri, 
Aíeirin descubre que cuando utiliza su 
poder al máximo es capaz de sufrir una 
transformación. Esta no es la única sor¬ 
presa, la mayor es el hecho de que Banri 
es en realidad un chico poseído por un 
espíritu femenino llamado Cvnthia. 
Pronto Banri consigue superar su pro¬ 
pio trauma personal y Cvnthia es rele¬ 
gada a su hábitat natural (una muñeca 







































































































































con forma de panda). Mientras tanto, 
no sólo Asuka comienza a dejar ver que 
él también parece tener un poder espe¬ 
cial, sino que el propio hermano de 
Meirin, Koumi, comienza a comportar¬ 
se de forma extraña. 

El cuarto en aparecer es un chico un 
poco más mayor llamado Eddy Como 
es usual ya, Eddy proclama que Meirin 
es suva, y cierta cantidad de fuerza es 
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requerida para hacerle cambiar de opi¬ 
nión. Durante este proceso, Azusa des¬ 
cubre su propio poder y es capaz de 
invocar a una espada para proteger a 
Meirin, Una vez el cuarteto está forma¬ 
do, pronto comienza a descubrirse la 
verdad: Meirin es la reencarnación de la 
Sacerdotisa de la Luz, quien junto a sus 
cuatro protectores mantenía la estabili¬ 
dad en el mundo hasta que el Rey de la 
Oscuridad (Yami no Ou) decidió ena¬ 
morarse de ella. 

El concepto de los cuatro anima¬ 
les/dioses protectores viene de China y 
se hizo muy popular en el Japón antiguo. 
Estos cuatro guardianes son Byakko, 
Genbu, Seirvuu y Suzaku. Estos se iden- 

J y y 

tifican con las cuatro direcciones, las 
cuatro estaciones y también dividen las 

y 

constelaciones en cuatro. 

Hace mil años la Sacerdotisa de la 
Luz v Seirvuu manifestaron su amor, 

y y * 

rompiendo la armonía en el mundo. 
Debido a esto, no le queda más remedio 
a Meirin que romper con Asuka, quien 
representa a Seirvuu. Para hacerle la 
vida todavía un poco peor a la pobre 
chica, la Sacerdotisa de la Oscuridad, 
ahora reencarnada en una joven llama¬ 
da Azusa, comienza a hacerles la guerra 
y deja escapar el hecho de que Koumi 
en realidad no es el hermano verdadero 
de Meirin. 

Su abuelo confirma esta informa¬ 
ción: Cuando el espíritu del Rey de la 
Oscuridad fue detectado en un bebé 
recién nacido, se decidió que este fuese 
a vivir con la familia Kanzaki, ya que se 
predijo que la Sacerdotisa de la Luz 
nacería en esa familia. La misión de 
Meirin, Asuka, Tokiwa, Banri y Eddy es 
sellar de nuevo el poder de la oscuridad. 
Sin embargo, la pobre Meirin ha 
comenzado a recordar en sus sueños 
que su relación con el Rey de la 
Oscuridad es mucho más complicada 
de lo que parecía a primera vista. 
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Meirin es una chica alegre a la que 
no le importa demostrar sus sentimien¬ 
tos abiertamente. Es inocente v siem- 

y 

pre pone la felicidad de otros antes que 
la suya. El saber, que es la Sacerdotisa 
de la Luz, le hace darse cuenta de sus 
responsabilidades y es lo suficiente¬ 
mente madura para decidir que la feli¬ 
cidad y protección de muchos es más 
importante que su propios deseos res¬ 
pecto a Asuka. 

Lo que no quiere decir que no tenga 
periodos de depresión y tristeza sobre 
este hecho. Cuando descubre que su 
propio hermano es quizás su peor ene¬ 
migo, la pobre Meirin pasa un mal 
trago, especialmente dado que lo que 
recuerda de su vida anterior indica que 
su relación empezó mal y acabó de la 


peor manera posible. Para alegrarle la 
vida un poco, cuenta con un pequeño 
mono llamado Tenshin, el cual es su 
más fiel compañero. 

Asuka es un chico normal aunque 
callado. No cree en ningún tipo de adi¬ 
vinación y al principio encuentra muy 
irritante la insistencia de Meirin en que 
haga las cosas de cierta manera, lo que 
normalmente conlleva que las haga al 
contrario y sufra las consecuencias. 

y 

Enamorado de Meirin, sólo deja mos¬ 
trar sus sentimientos de vez en cuando 
a pesar de que su seguridad y protec¬ 
ción siempre están en su mente. 

Tokiwa es lo contrario de Asuka. Le 
encanta mostrar sus sentimientos por 
Meirin y, a pesar de que parezca un 
poco juguetón, se toma sus responsabi- 


































lidades muv seriamente. Es miembro 
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del equipo de fútbol de la escuela junto 
a Asuka y los dos mantienen una cons- 
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tante guerra a pesar de que en el fondo, 
cómo no, acaban siendo buenos amigos. 

Banri es el más joven de todos y 
también el más inocente. 

Cuando conoce a Meirin y Asuka 
por primera vez, Banri sólo puede 
hablar cuando Cynthia ha tomado pose¬ 
sión de su cuerpo debido a un trauma 
infantil en el que su madre murió al sal¬ 
varle la vida. Tras su lucha con Asuka 
consigue superar su problema y es el 
seguidor más fiel de Meirin. Por su 
parte, Eddy, al ser el mayor en el grupo, 
carga con la responsabilidad de ser el 
adulto. Eddy siempre va acompañado 
por su mascota, un loro que habla lla¬ 


mado Takovaki y su único amigo hasta 
que conoció a Meirin y los demás. 

¿Y quién es el malo? Una de las 
mejores cosas de este manga es el hecho 
de que Tokiwa, Banri y Eddy parecen 
ser los malos en esta historia. Mientras 
Meirin y Asuka les convencen de lo 

j 

contrario... se comienza a ver al perso¬ 
naje del que de verdad se van a tener 
que preocupar: Koumi. 

A Koumi le gusta tomar el pelo en 
broma a Meirin, la ayuda en su proyec¬ 
to como Dr. Rin y es en general un estu¬ 
diante de la escuela superior normal y 
corriente, aunque quizás un poco dema¬ 
siado serio, callado y reservado. Aunque 
algunos de los amigos de Meirin notan 
que está pasando algo raro en torno a él, 
no es hasta que el abuelo de Meirin les 
cuenta la verdad cuando se dan cuenta 
de lo peligroso que es. Koumi utiliza a la 
Sacerdotisa de la Oscuridad, Azusa, 
para que haga todo el trabajo sucio. 
Azusa, que todos creían ser la novia de 
Koumi está muy enamorada de él, pero 
Koumi le deja muy claro (como todo 
malo malísimo, tiene una vena sádica) 
que él sólo está interesado en Meirin, 

Dr Rin ni Kiitemite! tiene 7 tomos va 

w 

a la venta más un especial, y acabará su 
publicación en la revista para chicas 
jóvenes Ciao de Shogakukan con el 
número de junio de este año. 

El estilo de su autora, Kiyoko Arai, 
puede que sea demasiado simple para 
los que estén acostumbrados a obras 
para un público más mayor, pero no hay 
que equivocarse, Arai tiene ya bastante 
experiencia en el mundo del manga y su 
dibujo es muy efectivo. Allá por el año 
1986 Arai estaba encargándose de la 
versión manga de un anime bastante 
querido en nuestro país: Mahou no Star 
Magzcal Emi. 

Estilos y dibujos aparte, Dr.Rin ni 
Kiitemite! es una historia llena de roman¬ 
ce, drama, acción y amistad, que hará las 
delicias de todos los lectores a los que 
les apetezca pasar un buen rato sin tener 
que emplear la cabeza demasiado. 

Anime vs. Manga 

En 2002 Dr Rin ni Kiitemtel fue 

adaptado a la pequeña pantalla en forma 
de una serie de animación de 51 episo¬ 
dios. Como muchas otras adaptaciones 
de obras de este tipo, esto significa que 


el anime es un ser de otro mundo con 
poco que ver con el manga original. 
Mientras que el manga tiene una histo¬ 
ria bien llevada y sin cortes narrativos, el 
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anime hace uso de episodios auto con¬ 
clusivos con historias originales y le da 
un enfoque más “chica con poderes” 
que lo que se puede encontrar en el 
manga. El centro es el mismo, pero el 
enfoque diferente, y los que prefieran 
ver una historia mejor narrada, posible¬ 
mente prefieran el manga. 

Dr Rin ni Kiitemtel vs. 
Fushigi Yuugj, 

Una de las descripciones más oídas 
entre el público occidental sobre Dr Rin 
ni Kiitemite! es por desgracia, “Es una 
copia de Fushigi Yuugi, ¿no?” 

El concepto de los cuatro 
dioses/animales guardianes es una parte 
de la cultura japonesa y ha sido utilizado 
en innumerables historias, mientras que 
el concepto de sacerdotisas del bien y el 
mal ha sido utilizado en todavía más. 

A pesar de que a primera vista las 
dos historias parezcan tratar de lo 
mismo, en realidad tratan de cosas 
diferentes y al final lo único que tie¬ 
nen en común es que un grupo de 
chicos protege a una chica especial. 
Una idea bastante vieja ya. Es quizás 
mala suerte para Dr Rin que occiden¬ 
te conociese a Fushigi Yuuff como una 
idea original y no tuviese mucho con 
lo que comparar. 

Sin embargo, la decisión siempre 
está en las manos de los lectores. 
¿Copia, inspiración o poco que ver el 
uno con el otro? Con suerte algún día 
las editoriales hispanohablantes ayuda¬ 
rán a que el público pueda ver y decidir 
por sí mismo. 


Zahara Medina 
(c) Kiyoko Arai 
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mundo 


manga/anime se puede fun¬ 
cionar de dos maneras (igual¬ 
mente se puede aplicar a 
cualquier otro ámbito): La primera, y la 
más normal es trabajar de manera leal 
poniendo un producto en la calle, que 
va puede ser mejor o peor, pero es un 
producto que cumple con las reglas del 
juego, y que podrá cridcarse o no, pero 
independientemente de aquello, puede 
verse que su apología de trabajo tiene 
una cierta continuidad y estabilidad 
basada en la confianza de sus trabajado¬ 
res v consumidores. 

Por otro lado, v desgraciadamente 

' J O 

siempre ha existido alguna empresa 
que actúa de manera desleal. A veces 
bajo el nombre de un fansub que trata 
de hacer un negocio de manera poco 


consumidor 

manga/anime. De hecho, en ocasiones 
se puede ver cómo la evolución de 
algunas personas pasa varias veces por 
los tribunales, y eso, aunque no 
demuestra nada, ya implica algo. 

Es este último caso al que me voy 
a referir, puesto que desde siempre me 
ha hervido la sangre con estos 
temas. Siempre he considerado que 
mi relación con este mundi¬ 
llo es una mera afición (ni tan siquiera 
lo he considerado como un traba 



legal, en otras ocasiones bajo los nicks 
de una publicación, o también detrás 
de alguna empresa de distribución rela¬ 
cionada con el mundo del 
manga/anime. En ocasiones pare¬ 
ce que, aunque cambie de 
nombre, siempre 
son los mismos 
los que se escon¬ 
den bajo estas accio¬ 
nes que al final 
quien más perjudican 











que me permite por un lado conocer 
gente y por otro disfrutar de un medio 
como es el manga que desde hace bas¬ 
tantes años me apasiona. Por ello, 
siempre he estado dispuesto a colabo¬ 
rar y a organizar actividades relaciona¬ 
das con el mismo. ¿Mi ambición con 
ello? Podéis creerme que nunca fue el 
dinero, sino más bien la afición. Con 
iesto tampoco quiero darme una 
importancia que no tengo, del mismo 
modo que hice yo, muchos (por no 
decir todos) de los que estamos aquí, 
podemos firmar por ello. 

Pero, (siempre hay un pero) siempre 
puede existir uno que 
cree que sabe mucho y 
que puede enrique¬ 
cerse de manera 
injusta con la afición 
de los demás, y ése es 
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el mayor peligro 
que existe en 
este mundi¬ 
llo: los apro- 
vechado s. 

Como dije 
antes, pueden 
esconderse en 

cualquier lugar y A 

últimamente 
hemos podido ver 
de qué calaña son: 

De esos a los que no les 
importa pasar por encima de 
quien sea para poder conse¬ 
guir mayores beneficios, de 
aquellos que se valen de algu¬ 
na triquiñuela legal para pasar 
por encima de sus competidores, 
y los que bajo engaños, han estado 
lucrándose de terceras personas. 


En Internet hemos podido asistir a 
un espectáculo dantesco en el que los 
cruces de declaraciones han podido 
dejar ver cómo actúa alguna que otra 
empresa distribuidora, ahora metida a 
editor de mangas, cuyos derechos han 
sido obtenidos de manera, por decirlo 
suavemente "desleal 5 '. 

N o quiero decantarme por ninguna 
de las dos empresas que han protagoni¬ 
zado el altercado, pero tan sólo quiero 
puntualizar que una de ellas ya es cono¬ 
cida en los tribunales asturianos y en la 
mavoría de las tiendas especializadas en 
cómics de toda España por su saber 
hacer y su imagen de parche en 
pata de palo y cara de malo. 

A los lectores, por otro lado, 
dov el pésame, porque estos temas 
legales que poco importan a la 
mavoría, terminarán por afec¬ 
taros de manera directa, v 
con la situación actual de la 


durante un plazo que puede ser muv 
superior al que muchos pueden imagi¬ 
narse, v con unos costes mavores de los 
que nadie podría desear. 


Andrés G. Mendoza 
www.andresg. com 
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Administración de justicia, 
puede que se alargue 















'figBt ivimos en un mundo de nue- 
^^7 vas tecnologías, en el que cree- 
ají mos que todo está va inventa¬ 
do y del que casi nada nos sor¬ 
prende. Un mundo en el que para ser 
£í cool” o estar a la última tienes que 
comprarte el último chisme que ha sali¬ 
do al mercado aunque no sepas para 
qué sirve y que sólo has elegido porque 
hace juego con los pantalones que más 
te pones. De todos modos todavía hay 
personas capaces de ir mas allá y de 
pensar cosas que si llegasen a darse en 
la realidad, nos dejarían sin respiración; 
sin tener que buscar mucho, encontra¬ 
mos un ejemplo de esta extraña tecno¬ 
logía en Video GirlAi % obra pionera en 
España de Masakazu Katsura, tras la 
que vendrían las inigualables DJSLA2 , 
Shadow Lady e 1% las cuales han conse¬ 
guido transformar a este fabuloso autor 
en uno de los favoritos de los lectores 
de nuestro país. 


01111920 
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Video GirlAi nos muestra lo que en 
un principio podría ser una historia 
más, sin ningún tipo de aliciente, pero 
que de pronto da un giro radical a la 
historia con la aparición de Ai. 

Vayamos por partes,., para com¬ 
prender bien toda la historia debemos 
conocer a Yota Molíga (a quien sus 
amigos llaman No-liga ¿adivináis por 
qué?) v sus patéticas intentonas por 
conquistar a la chica que hace que le 
tiemblen las piernas, Moemi. 

Un día decide armarse de valor v 
decirle a Moemi lo que siente, pero en 
ese preciso instante ella también decide 
sincerarse y le cuenta que está enamora¬ 



da de Takashi Xiimai, que da la casuali¬ 
dad de ser el mejor amigo de Yota. 

Pese a estar hecho polvo por haber 
sido rechazado (aunque en realidad no 
llega a decirle nada a la chica), no sólo 
decide convertirse en el mejor amigo de 
Moemi v ayudarla a superar el rechazo 
que ésta sufre por parte de Xiimai 
(que como buen amigo 
de Yota no quiere 
nada con la chica 
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aparte de crear una Video Girl con sen- 
lentos (algo no permitido) también 
encontramos delante de una chica 
arisca, marimacho y más plana que una 
tabla de planchar. 

La lógica dicta que el dueño del 
videoclub retire a Ai del "mercado 55 , 


va 


que es defectuosa, y eso es lo que pre¬ 
tende, por eso éste manda a otra Video 
Girl para acabar con ella. 

Nos hemos olvidado comentaros 
que conseguir que nuestro protagonista 
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que le gusta a su mejor amigo), sino que 
además pretende ayudarla a conquistar 
a Takashi. Y ahora llega lo interesante, 
orno Yota es puro de corazón (por 
ensar en los demás antes que en sí 
mo), cuando vuelve a su casa por la 
che se encuentra en el camino con un 
videoclub muv especial, el Gokuraki. \ 
claro, una vez dentro, va directo a la 
sección porno (se lo perdonamos por¬ 
que es un adolescente hiperhormonado 
e 16 años), y al ser la primera vez que 
va al videoclub, le ofrecen un alquiler 

En concreto la película “Ai 
Amano te cons 


gratis. 


Lo sorprendente 
comienza cuando introduce la cinta en 
el vídeo, ya que de un modo inimagina¬ 
ble la chica protagonista sale de la pan¬ 
talla v se transforma en una muchacha 
de carne v hueso... Pero eso no es 
tan bueno como parece, ya 

Ai se enamora perdi¬ 
damente de Yota, algo 
que no debería suce- 
r, v empiezan a 
gir los proble¬ 
mas. Al parecer, 
el vídeo estaba 


defectuoso y 
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tenga novia es más difícil que enseñar 
latín a un pato, y Ai no le facilita las 
cosas al muchacho, va que ésta no le 
presta ni la más mínima ayuda en o que 
respecta al tema de conseguir a Moemi. 

De este modo, el pobre Vota aparte 
de tener la preocupación de intentar ligar¬ 
se a Moemi él solito (ya que Ai está más 
interesada en quedarse a Yota para ella), 
además debe salvar a Amano y evitar que 
desaparezca cuando se acabe la cinta. 
Demasiadas complicaciones para un 



chico que cree que las respuestas 
están en las revistas para quinceañeros. 

Si después de tanto lid os quedan 
ganas para más, tranquilos, que a 
Katsura le queda mucho carrete. Video 
Girl Ai se ha comercializado en una 
serie que consta de 15 tomos, de los 
cuales ios trece primeros están dedi¬ 
cados a contarnos la historia de 
Ai v Yota, v en los dos restan 

w m 

tes, los chicos de Planeta 
incluveron Video Girl Ven. 

Esta segunda obra 
Katsura la escribió un 
par de años antes que 
Video Girl Ai, y está pro¬ 
tagonizada por H ir omu 
Taguchi v Len. En Video 

O 

Girl Ljen vemos a Yota 
ocho años después de 
sus desventuras con Ai \ 

Moemi convertido en un 
profesor de dibujo de 25 
años. Aunque como he dicho, 
la acción se centra en Hiromu, un 
adolescente con el típico trauma 
“Xo me quieren las chicas y nunca sal¬ 
dré con ninguna, porque cuando estuve 
en párvulos una me dejo”. Tema recu¬ 
rrente de Katsura (no sabemos si auto¬ 
biográfico... pero casi seguro) que da pie 
a introducir un nuevo triángulo amoroso 
Len-Hiromu- Shirakawa, que también es 
algo repetitivo en las tramas de este 

autor. Katsura combi¬ 
na una magistral forma 
de tratar historias tan coti¬ 
dianas como las relaciones 
entre adolescentes, con 
un increíble dibujo 
capaz de captar la aten¬ 
ción del más reacio, pues 
aunque la serie está pen¬ 
sada en un principio para 
chicas (como todas las 
obras de este autor), 
Masakazu se las ingenia para 



Yoda que se traduce como "el que no 
tiene chica” v deriva de su nombre Yota 

J 

Moteuchi. Y hablando de cosas origina¬ 
les, la historia primigenia de la que sur¬ 
gió Video Girl Ai, hablaba de una Video 
Girl llamada Haruno que debía avadar al 
desafortunado Munehiro a conquistar a 
la preciosa Hirako. 

Sí, es siempre la misma cantinela, 
pero a Katsura se lo permitimos, no 
vaya a ser que en el intento de hacer 
algo diferente, además de renunciar a 
todos sus desgastados clichés y sus más 
que trillados personajes, también deje 
parte de ese talento innato para crear 
situaciones escabrosas y ese estilo pro¬ 
pio de calidad tan inconfundible que le 


caracteriza, 


que sus protagonistas aparezcan 
sin ropa o en poses de esas que 
a la mayor parte de los tíos hace 
que se les caiga la baba. ¿Qué 
mas podría contaros sobre 
Katsura o su obra que no 
sepáis ya? Tal vez que la gracia 
de asemejar el apellido de 
Yota Moliga con Noliga, 
parte del original Motenai 


Silvia “Ivory” Bosqued 
(c) Masakazu Katsura 
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abemos que deseáis tener 
algo nuevo e innovador 
entre las manos, y como 
somos muy buenos, hemos 
decidido acercarnos al mundo de 
Hitoshi Tomizawa, autor nacido en 
Nagasaki y que, a pesar de su corta 
carrera, ha realizado dos obras de cua¬ 
lidades extraordinarias que le han 
hecho colocarse entre los más seguidos 
por los aficionados japoneses: Alien 9 y 
Milk Closet. 

Tomizawa es además un artista en 
toda regla y no se encasilla trabajando 
sólo en el mundo del manga, sino que 
además ha conseguido gran fama en 



su 


país por su participación en 
Superflat , una representación 
de 


za 




pop-art extravagan 
alcanzó tal 
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que 

éxito en japón que 
incluso llegó a estar 
de gira por Estados 
Unidos. 

En esta ocasión 


nos vamos a centrar en 
Alien 9 , obra que ha llega¬ 
do recientemente a nuestro 
país de mano de la editorial 
Ivrea. Esta serie de tan sólo 3 tomos 


vio la luz por primera vez, como 


muchas otras señalizada en la Young 
Champion Cómics de la editorial Akira 
Shoten, y dos años después (en el 
1001), gracias a su éxito, salió al merca¬ 
do su adaptación para la televisión en 
forma de miniserie con 4 OYAs de 30 
minutos de duración cada uno. 


RRGUMENTO 

En octubre de 1998 se produjo el 
primer contacto directo con alienígenas 
cuando cavó la primera nave portadora 
de seres extraterrestres. Pese a que los 
aliens parecen no tener una m 
gran inteligencia y no se les ve 4 4 
capaces de dominar el planeta, ^ 
para evitar su masificación se 
fundó la Fundación de 
Contramedidas Frente a 
los Aliens en el año 2002, año que 
casualmente fue en el que nacie¬ 
ron las protagonistas de nuestra 





































caída de la primera nave, los aliens toda¬ 
vía se siguen viendo de forma habitual; 
tanto es así, que incluso se han creado 
extensiones de la Fundación de 
Contramedidas Frente a los Aliens en 
los colegios, siendo los propios alum¬ 
nos de cada escuela del país los encar¬ 
gados de llevar a cabo las medidas nece¬ 
sarias para tener controlados a todos los 
aliens que asalten las instalaciones de 
éstas. En la escuela número 9, las elegi¬ 
das son Yuri Otani de la clase “came¬ 
lia”, Kumí Kawamura de la clase “glici¬ 
na” v Kasumi Tomine de la “durazno”. 


Las tres chicas han sido elegidas 
mediante votación, va que nadie quiere 
hacer este desagradable trabajo por 
propia voluntad (a pesar que al ejercer 
este cargo se exime al poseedor de las 
tareas de limpieza e incluso de hacer los 
deberes de clase). Nadie quiere el cargo 
por la sencilla razón de que para ejer¬ 
cerlo hace falta utilizar un simbionte 
que se coloca en la cabeza como un 
gorro, lo cual le resulta asqueroso al 
Yo de los escolares. Estos simbiontes 



son llamados Borgs, y aparte de ser 
armas terriblemente letales sirven bási¬ 



camente para proteger a sus anfitriones 
de cualquier ataque físico. Los Borgs 
denen una curiosa cualidad, se alimen¬ 
tan de la mugre y el sudor que el ser 
humano adquiere al cavo del día en el 
cuerpo (este extraño hábito alimenticio 
también causa repelús a los estudiantes). 

Pero es un pequeño precio a pagar 
por la protección incondicional que 
ofrecen los Borgs a sus dueños. Al prin¬ 
cipio, a Otani le cuesta mucho acostum¬ 
brarse a su Borg, porque le da muchísi¬ 
mo asco e incluso llega a desmayarse en 
el momento en el que se lo pone por pri¬ 
mera vez en la cabeza. Cuando al fin se 
resigna a compartir su tiempo con este 
extraño simbionte con cara de rana, se 
da cuenta de que no puede realizar el tra¬ 
bajo porque le tiene demasiado miedo a 
los aliens, tanto que incluso hace que su 
Borg se vuelva loco y mate a todo lo que 
le rodea en un ataque de pánico. En este 
terrible episodio el simbionte de Otani 
incluso extermina a los Borgs de sus dos 


luego 


terminar 


compañeras para 
muriendo de cansancio. La profesora 
Meeumio HisaKava. coordinadora de 


las encargadas de controlar a los aliens, 
les facilita unos nuevos Borgs, creados a 
partir de las células de los Borgs origina¬ 
les, v les pide muy encarecidamente a las 
tres que en esta ocasión tengan más cui- 




























dado y no acaben matando a sus sim- 
biontes. Pero los problemas no han 
hecho más que empezar, una vez asumi¬ 
do su pape! como cazadora de aliens 
rebeldes, Otani tiene que enfrentarse a 
una amenaza mucho mayor de lo espe¬ 
rada por ella; ya que, de repente, una 
mañana aparece un enorme alien de 
tamaño gigantesco sentado en la terraza 
de la escuela. El susodicho alien es un 
Yellow Knife, un extraterrestre de tipo 
vegetal que, a pesar de su apático aspec¬ 
to, es un enemigo muy poderoso. En un 
principio deciden no actuar en absoluto 
v simplemente se dedican a observarlo. 
Pero el terrible alien tiene sus propios 
planes y con sutileza y sin utilizar la fuer¬ 
za física atrae a Kasumi para poder 
fusionarse con ella. Para realizar la 
fusión, Yellow Knife engulle a Kasumi, 
lo cual no sadsface a sus otras dos com¬ 
pañeras. Otani v Kumi se disponen a 
atacar al enorme alienígena con la inten¬ 
ción de liberar a su amiga, pero Yellow 
Knife no se lo pondrá nada fácil, prime¬ 
ro provocará un terrible dolor de cabeza 

a todos los humanos 
de la escuela y, más 
tarde, consigue 
crear una ilusión 
para aturdir a 

contrin¬ 
cantes, 
pesar 

todo esto, 
las dos chi¬ 
cas acaban 
matando a 
Yellow 


con 


pero 
lo que no 
contaban era 


sus 


Kasumi no estaría precisamente conten¬ 
ta. Al salir de su cautiverio, Kasumi ataca 


a Kumi con una rabia inusitada, pero 
desiste de su intento al oír las últimas 
palabras de Yellow Knife, el cual pide 


que no mate a sus compañeras, 
hecho es un punto de inflexión en la 
serie, va que a partir de ahora no es algo 
tan simple como "nosotros somos los 

buenos y vos- 
otros los malos, 
y por eso 
vamos a macha¬ 


caros 




Otros tipos de 
aliens luchan por el 


control de las chicas, y en el caso de 
Kasumi lo consiguen, aunque a pesar de 
este hecho sigue colaborando con sus dos 
compañeras. Kumi muere en el ataque de 
un alien de alto nivel (aunque luego resu¬ 
cita con los poderes de un Borg), Otani 
pierde la memoria... pero no queremos 
desvelaros nada más, porque aunque 
suceden muellísimas sorpresas más, que¬ 
remos que le deis una oportunidad a esta 
modesta obra que, a pesar de no ser una 
obra maestra, engancha enseguida al lec¬ 
tor gracias a su fuerza v dinamismo. 

O J 


Silvia “Ivory” Bosqued 
© Hitoshi Tomizawa 
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or qué me tocan a mí estos 
encargos?¿Será porque soy 
el más tonto? ¿Será porque 
las gominolas de menta han 
dejado mi cerebro inservible para las 
cosas razonables? ¿Será sólo porque el 
jefe es un negrero al que le encanta 
hacerme sufrir?... Preguntas vitales 
que se me aparecen día a día, y a las 
que cada vez es más difícil encontrar¬ 
les una respuesta coherente. Hagamos 
un recuento. Artículo del anime de 
Furíkurí: para el Motormouth, y ahí 



me tenéis destrozándome la cabeza 
para encontrarle un sentido a todo 
aquello que no lo tiene. Articulín de 
Excel Saga , pos para mí también, que 
seguro que puedo contar algo entre 
tanta locura. Lógicamente llega el 
manga de Futí Kurí a las tiendas y me 
obligan a salir de mi refugio lleno de 
pósters de los Grateful Dead y fotos de 
Jerry García, para leerme algo que no 
sé si se puede comentar. 

La enfermera Ratchet se va a enfa¬ 
dar conmigo, no me he tomado la 
medicación y estoy poniendo nervioso 
a todo el mundo, es mi ocasión de esca¬ 
par de aquí, jefe tú y yo solos, ya sabes, 
por la ventana...(Ndr: Esta referencia de 
Alguien voló sobre el nido del cuco no nene 
ni pies ni cabeza). No terna el honor de 
conocer a Hajime Ueda, y a decir ver¬ 
dad después de ver su trabajo, tampoco 
hubiera pasado nada si no lo hubiera 
conocido. A los de Gainax sí ios cono¬ 
cía, por desgracia, y al paso que vamos 
parece que no podré despegarme de 
ellos nunca. De un padre y una madre 
tan desquiciado, FLCL es el primogéni¬ 
to desquiciado que llega a los quioscos 
de nuestro país. Dibujado con los pies, 
v guionizado en medio de una fiesta en 
una barra americana, cuando el nivel de 
alcohol y sustancias prohibidas han lle¬ 
gado a niveles químicos imposibles para 
un organismo humano, el manga conti¬ 
núa de algún modo la “¿historia?” del 





anime. Vemos de nuevo al pobre Naota 
intentando sobrevivir a demasiadas 
cosas para un chaval de su edad. Vive en 
una ciudad en la que la persona más 
normal es profundamente idiota, al 
parecer por culpa de una extraña fábri¬ 
ca llamada Medical Mechanica. Su her¬ 
mano se ha marchado a Estados 
Unidos, v a él le ha tocado encargarse 
de cuidar a la novia de éste, Mamimi, 
una tía con delirios paranoicos, tenden¬ 
cias pirómanas, y más absurda que el 
cómputo general de la serie. La delega¬ 
da de clase, la insoportable hija del 
alcalde también está enamorada de él, 












































































pero en lugar de demostrárselo prefiere 
hacerle la vida imposible. Lo peor 
comienza cuando llega una extraterres¬ 
tre montada en una \ T espino y se dedica 
a arrearle en la cabeza con una guitarra 
eléctrica, para que de su cabeza surjan 
mechas de aspecto sospechosamente 
fálico, a los que después destruye sin 
compasión. El único robot que sobrevi¬ 
ve, malvive en la casa de Naota en cali¬ 
dad de sirviente-esclavo... No sé, empie¬ 
zo a ver extrañas conexiones entre este 
manga y la vida real. Las mujeres se pre¬ 
sentan como seres dominantes que sub¬ 
yugan a los hombres, pero sin ningún 
tipo de explicación o lógica. En su 


mavoría son malas, muv malas, y se 

j 7 J 7 J 

regocijan en el sufrimiento del protago¬ 
nista que lo único que intenta es encon¬ 
trar una explicación razonable a todo 
esto v no la encuentra.A lo mejor resul¬ 
ta que después de todo ELCL tiene 

sentido y todo, y es una ácida crítica de 

^ ^ 

la realidad. Y yo sin saberlo... juas, 
;¡‘Enfermera, deme mi dosis por favor!!! 

Por lo demás, la serie tiene puntos 
en común v diferencias evidentes con la 
serie. Algunos de los temas comunes, 
como la aparición de mechas, o el 
supuesto plan de Haruko para eliminar 
la influencia nociva de la Medical 
Mechanicha siguen estando presentes, 



pero vemos nuevos personajes, como 
los compañeros de Instituto de Naota, 
o la presencia más evidente de miem¬ 
bros de su familia (como el abuelo), que 
pasaron más desapercibidos en el 
anime. Por lo demás, no os esperéis que 
el manga os solucione las preguntas que 
os planteasteis en el anime. FLjCL, es 
una vuelta de tuerca más, una ida de olla 
más grande si cabe que la primera ver¬ 
sión, acompañado por un dibujo terri¬ 
blemente experimental ((bueno no sé si 
experimental cuela pero...). 

Lo cierto es que leyéndolo os vais a 
reír mucho, y eso sí que merece la pena 
de verdad en esta época, en la que reír o 
simplemente sonreír es privilegio exclu¬ 
sivo de bobos o hipócritas, y la verdade¬ 
ra felicidad es más fácil de encontrar en 
un puñado de hojas de papel con dibu¬ 
jos. Que ya tiene lo suyo. 


Ab ayo! 
Motormouth 

© GAINAX 



















M i afición por las historias 

cortas viene desde niño. 
Recuerdo que unas 
Navidades mis padres me 
regalaron un pequeño tomo de relatos 
cortos, editado por Martínez-Roca, 
que me hizo el hombre más feliz del 
mundo la semana que me costó termi¬ 
narlo. Recuerdo con especial cariño la 
historia de un hombre que lo ha perdi¬ 
do todo, incluso el deseo de vivir, pero 
encuentra por casualidad una pequeña 



tienda escondida en un callejón, en la 
que le permiten comprar una botella 
que contiene un universo. O la historia 
de la Piedra de Toque, que pone en 
contacto la mente de un joven arqueó¬ 
logo con la de su espíritu que subsiste 
todavía en el recuerdo de la desapareci¬ 
da Atlántida. O incluso la desconcer¬ 
tante historia de la Asociación Cultural 
huido Mishima, en la cual un joven pro¬ 
fesor llega a un pueblo del medio-Oeste 
norteamericano v comete el error de 
nombrar al escritor japonés Yukío 
Mishima a los círculos sociales más 
altos del pueblo. Meses después los 
niños del pueblo hacen Ikebana, las 
madres 0agamí, se celebra la ceremonia 
del té, v finalmnte todos los habitantes 

m 

del pueblo excepto el profesor termi¬ 
nan haciéndose el seppiikka. 

Este tipo de relatos cortos son muy 
sencillos de encontrar en la literatura 



universal, Borges fue sin duda el mayor 
genio al respecto, incluso haciendo 
antologías de relatos que jamás habían 
sido publicados. Sin embargo en el 
cómic esto es mucho más difícil. En un 
repaso rápido el único autor que recuer¬ 
do que utilice este recurso es el inglés 
Neil Gaiman, en su serie Sandman , en 
la que introduce pequeños cuentos e 
historias inconexas dentro de un arco 
argumental mayor, que ayudan a dar 
profundidad a los personajes y subrayan 
algunas de sus ideas generales. 

Lo genial que tienen las historias 
cortas, es que no tienen un principio ni 
































un final definido. El autor te regala una 
parte, y tú la desarrollas como más te 
guste. Lo cierto es que después de leer 
una novela está todo dicho, la aparcas 
en una estantería y a no ser que te haya 
gustado mucho no la vuelves a tocar 

O 

nunca. Pero a los relatos cortos vuelves 
una v otra vez, v cada vez terminas o 
comienzas las historias de forma dife¬ 
rente. Éste es el maravilloso regalo de 

Kenji Tsuruta. 

Spirit of Wonder es una recopila¬ 
ción de historias entorno a unos per¬ 
sonajes comunes; el abuelo, la jovenci- 




ta que centraliza la historia, y sobre 
todo, máquinas que rebasan la imagi¬ 
nación v llevan a los personajes a situa¬ 
ciones insólitas. Acompañado por un 
grafismo tremendamente personal, 
Tsuruta regala a los lectores una obra 
desarrollada a lo largo de casi diez 

O 

años, en la que podemos ver no sólo su 
evolución como artista, sino cómo 
reinterpreta ideas a modo de cuader¬ 
nos o de apuntes para sus historias. 
Tsuruta es un artista en el sentido clá¬ 
sico de la palabra. Plumillas, pinceles y 
mucho trabajo se anteponen a los 
métodos de estudios y marketing, pero 
todo ello le da a la serie un toque per¬ 
sonal difícil de superar. 

Habiéndose publicado exclusiva¬ 
mente el primer volumen en nuestro 
país, es difícil saber la repercusión que 
tendrá en un futuro, pero desde lúe g° 
es un cómic que todo el mundo debe¬ 
ría ojear. Se puede establecer un para¬ 
lelismo con el mejor Julio Verne en el 
episodio en el que el abuelo de la 



familia inventa una máquina del tiem¬ 
po para hallar una cura para su nieta, 
o aquél en el que de nuevo el abuelo 
intenta llegar a la Luna gracias a una 
máquina que permite teletransportar¬ 
se... sin duda, llevan el género más 
allá, siempre desde un punto de vista 
vitalista, divertido y juguetón, que ter¬ 
mina dejándote en la boca una sensa¬ 
ción como la que se queda cuando se 
termina un helado gigante: no puedes 
comer más, pero la satisfacción y el 
sabor perdurarán en tu recuerdo 
mucho tiempo. 

Tsuruta hizo su debut profesional 
en 1986 ganando el concurso "Comic 

O 

Open" con su obra What a Big wonderful 
Uni verse it is. Tsuruta siempre fue un 
creador más bien lento. The Spirit of 
Wonder: China '$ stories comenzó a seña¬ 
lizarse en el magazine Afternoon en 
1989, que por fm podemos ver en 
España. Sin embargo, él mismo reco¬ 
noce que es muy vago, y pese a que 
combina su labor como diseñador de 
videojuegos, continúa publicando 
tomos de Spirit of Wonders exclusiva¬ 
mente para los fans. El tipo es uno de 
los artistas más cotizados de Japón y los 
editores se lo pelean. En fin, unos tanto 
v otros tan poco. 

Un Saludo. 

Ab a vo! 

J 

Motormouth 
(c) Kenji Tsuruta 
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romanos, los nipones también se recu¬ 
peraron tras ser vencidos por los 
Estados Unidos en la Segunda Guerra 
Mundial. Su relato es tan convincente 
que consigue igualar a Europa y 
América con la Roma imperial y a Japón 
con Cartago. Es en mitad de esta lec¬ 
ción de historia cuando todo el gtupo 
es tragado por la tierra tras sufrir un 
terrible terremoto (aquí se ve el nivel de 
cultura occidental que poseen los japo¬ 
neses, ya que en España hay tantos 


i estáis cansados de las típi¬ 
cas caritas monas de ojos 
grandes y bocas minúsculas 
típicas de estos mundos del 
manga, podéis decidiros por series 
con un estilo un poco más “serio”, 
donde se tienen más en cuenta cosas 
como crear un guión con una trama 
asequible en cuanto a situaciones polí¬ 
ticas o relaciones personales, en lugar 
de contentarnos con esos “culebro¬ 
nes” donde lo que importa es terminar 
íiado/a con el clúco/a que te gustaba 


C 
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desde que lo viste aparecer en la pri¬ 
mera viñeta. 

En este caso Yuka Katsuragi es la 
presentadora de televisión más afamada 
de todo Japón, por lo que es enviada a 
Barcelona para cubrir las olimpiadas que 
se celebraron en la dudad condal en 
1992. ¿Por qué en Barcelona? Pues sen¬ 
cillamente porque del mismo modo que 
aquí nos sentimos atraídos por todo lo 
que proviene del país del sol naciente, 
los japoneses se vuelven locos por cual¬ 
quier cosa que tenga la más mínima apa¬ 
riencia de haber salido de nuestro país. 
Junto a Yuka aparece Katsuji Yashima, 
que sigue a la reportera obsesivamente 
desde que se enamoró de ella seis meses 
atrás en un reportaje que Katsuragi rea¬ 
lizó sobre la banda de Yakuzas de la que 
Katsuji es líder. 

Para ilustrar su reportaje sobre las 
olimpiadas en lugar de entrevistar a los 
atletas participantes en ellas (que sería 
lo más lógico). Yuca prefiere mostrar la 
visión que tienen sobre Japón los jóve¬ 
nes residentes en otros países. Para lo 
cual se sirve de cuatro estudiantes: 
Mitsuo Inokuchi, Hiroshi Ikezawa, 
Naoto Mar uyama y Yoko Takamine, los 
cuales no aportan precisamente lo que 
Yuca pretendía conseguir, de modo que 
les cuenta una historia sobre Cartago 
(que fue la potencia económica más 
poderosa del Mediterráneo del 300 al 
100 a.C). A causa de este poderío eco¬ 
nómico el Imperio Romano decidió 
acabar definitivamente con su suprema¬ 
cía económica, que hacía sombra a su 
floreciente imperio. Lo que Yuca hace 
en realidad es una comparación entre 
(Cartago y I apon, ya que el país nipón es 
una de las potencias económicas más 
fuertes el globo, y al igual que Cartago 
que resurgió tras ser abatida por los 
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terremotos capaces de tal cosa, como 
pingüinos en Marte). De este modo los 
(se incluye también el hermano de 
Katsuji) aparecen, ¡oh casualidad!, en 
un lugar atestado de soldados cartagine¬ 
ses, muertos por supuesto (no sabemos 
qué pintan en los subsuelos de 
Cataluña... pero bueno, es un manga, 
qué le vamos a hacer). En este lugar les 
habla una vieja que les augura el fin de 
la raza nipona y les envía al futuro para 
que ellos mismos vean este terrible 
final. 

(Cuando llegan al futuro, al año 
2031, se dan cuenta de que son refugia¬ 
dos, pues Japón ha sido destruido debi¬ 
do al calentamiento global del planeta, a 
la destrucción de la capa de ozono y a 


todos esos problemas tan actuales que 
han alcanzado niveles insospechados, 
llegando a aniquilar a todos los seres 
salvajes (animales y plantas) del planeta 
y dando lugar a una lluvia ácida que ha 
convertido el planeta en un lugar deso¬ 
lado y yermo. Esta irreal situación ha 
transformado Japón , ya que pese a ser 
una de las mayores potencias económi¬ 
cas del mundo, casi todas sus fuentes 
alimenticias dependían de la importa¬ 
ción, y a partir de estos terribles sucesos 
ningún país estaba en disposición de 
seguir exportando comestibles necesa¬ 
rios para su propia supervivencia. 

Los neo-europeos, la nueva poten¬ 
cia dominante, han esclavizado a los 
japoneses, obligándoles a trabajar en 























campos de concentración o vendiéndo¬ 
les como esclavos sexuales (sólo a las 
mujeres, claro). 

Pero antes de que nadie toque a 
Yuca, Katsuji está dispuesto a todo y 
utiliza su brutal fuerza y las artes apren¬ 
didas durante años como jefe de su 
banda de Yakuzas para hacer frente a 
los guardas neo-europeos, consiguiendo 
escapar del campo en el que habían sido 
recluidos. 

En su huida se encuentran con 
Yellow, un grupo de renegados japone¬ 
ses que subsisten del pillaje y la trata de 
esclavos. Este grupo consigue hacerse 
con Yuca y Yoko para sus tratos comer¬ 
ciales, pero una vez más, Katsuji en su 
afán por defender a Yuca persigue al 
clan de los bandidos y tras dar con ellos. 
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lucha y vence a su líder, con lo que se 
convierte automáticamente en su nuevo 
líder. Deciden entonces liberar al pue¬ 
blo japonés de la opresión a la que se ve 
sometido y para ello rescatar primero a 
Azuma, líder revolucionario que reivin¬ 
dica la terrible discriminación de los 
refugiados japoneses. 

Azuma ha sido retenido por Jilaly, 
creador de Neo-Europa y miembro de 
la organización de líderes que rige y 
regula el Estado. Después de una breve 
victoria y tras la muerte fortuita de 
Azuma, deciden dejar de ser esclavos y 
fundar una nueva nación llamada 
Nipón. Al llegar al término de esta his¬ 
toria auto conclusiva, guionizada por 
Ruronson (Elpuño de la estrella del norte) 
y dibujada por Kentaro Miura 


(Benerk), nos podemos hacer muchas 
preguntas, entre ellas... ¿Pretende 
Ruronson enmascarar bajo la forma de 
un inofensivo manga un ataque políti¬ 
co? ¿ o simplemente es su visión extra¬ 
ña y personal del mundo? En todo caso 
esta obra promulga el patriotismo y un 
exaltado orgullo por la raza y la nacio¬ 
nalidad quizá algo pasado de moda en 
una era en la que el mestizaje está a la 
orden del día y en la que se lucha por la 
igualdad sin distinciones. ¿Será que no 
sale mucho a la calle y no se ha dado 
cuenta? 


Silvia “Ivory” Rosqued 
(c) Ruronson/Kentaro Miura 
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ienvenídos un mes más a la 
sección de historia japone¬ 
sa. El mes pasado termina¬ 
mos con el período del 
Japón medieval, pero antes de conti¬ 
nuar con la emocionante historia de la 
configuración de íapón, tenemos que 
centrarnos en un tema muy importante, 

como es la historia v los fundamentos 

* 

básicos del budismo, lo cual os será de 
gran utilidad para comprender no sólo 
muchas palabras del vocabulario, sino 
que os dará una imagen mucho más 
clara de la forma de ver la vida de la 
gente que lo practica. 

5IDDHHRTR 

Comencemos por el principio. 
Como todos sabréis, la historia del 
budismo va ligada al nacimiento de 
Siddharta Gautama, su fundador, pero 
lo cierto es que antes de hablar de él 
tenemos que dar un par de apuntes 
sobre la época en la que vivió. Para 





aquellos que os resulte atractivo el tema, 
estáis de enhorabuena, puesto que 
Planeta DeAgostini acaba de editar 
Buda de Osamu Tezuka, una vuelta de 
tuerca más sobre la vida v milagros del 

¿ O 

iluminado. La India del siglo VI era un 
país fragmentado en diferentes reinos, 
gobernados por castas diferentes, pero 
en todos los reinos podemos ver clases 
correlativas, a saber: los brahmanes, los 
hombres santos, eran los sacerdotes, los 
encargados de lo sobrenatural y perte¬ 
necían a la casta más pura y poderosa de 
todos los reinos. 

Por debajo de ellos se encuentran el 
resto de las castas, se diferenciaban 
según su estatus social: nobleza, guerre¬ 
ros, mercaderes, y en el último estrato 
del escalafón, los parias, los rechazados 
de la sociedad, los únicos que se encon¬ 
traban por debajo de los esclavos, y que 
carecían de cualquier tipo de derecho o 
posesión. La pertenencia a estas castas 
era de por vida, y era imposible el cam¬ 
bio social entre ellas. Un paria, lo era 
para toda la vida, pero también sus hijos 
y todos sus descendientes. Esto se basa- 

m 

ba en el concepto circular de las religio¬ 
nes hinduistas: a un mejor comporta¬ 
miento en esta vida, una mayor recom- 

* J 

pensa en la siguiente, y al revés, todo 
según la ordenación de las castas. 

En este estado de cosas, Shiddarta 
nació entre el 558 v el 563 D.C. en 
Kapilavastu (Terii Nepali), como hijo 
del rey, y perteneciente a la estirpe de 
los Sativa. Su padre se llamaba 
Shudhodana y su madre Maya. La his- 

W W? 

toria de su nacimiento está rodeada de 
leyendas. Su madre le dio a luz de pie, y 
hasta los árboles se arrodillaron para 
avadarla. Allí, por donde el recién naci¬ 
do pisaba, brotaban flores del suelo, e 
incluso un elefante blanco, un animal de 
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gran significado en el budismo, se apa¬ 
reció a Alava antes del parto. 

Su padre fue advertido por un hom¬ 
bre santo de que su hijo se convertiría 
en el guía espiritual más grande de la 
época. Shudhodana acogió esta noticia 
con pesar, porque significaba que su 
hijo no iba a seguir la senda del guerre¬ 
ro, v por lo tanto, la dinastía de los 
Sakya corría peligro. Su madre murió en 
el parto, y Siddharta creció encerrado 
en los diferentes palacios de su padre, 
alejado del mundo exterior, hasta que 
en su adolescencia, Siddharta escapa de 
uno de ellos y tiene lo que se ha llama¬ 
do los í£ Cuatro Encuentros”: por pri¬ 
mera vez en su vida ve los efectos de la 
vejez, la enfermedad, la muerte y la vida 
religiosa. Abrumado por lo descubierto, 
escapa del palacio y enfoca su vida al 
ascetismo para encontrar una manera 
de huir de la muerte. Durante mucho 
tiempo vaga por los bosques junto a 
otros ascetas, viviendo en un estado 
infrahumano, hasta que una mujer le da 
de comer cerca de un pueblo. En este 
momento sus compañeros le abando¬ 
nan creyendo que ha abandonado el 
camino del ascetismo, y él tiene su pri¬ 
mera revelación: La Vía Media; el cami¬ 
no que no llega a ninguno de los extre¬ 
mos: ni la vida opulenta, ni la autode- 
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Vehículo, reconoce multitud 

/ 

de Budas. Estos se diferen¬ 


cian entre Terrenales y 


Trascendentes. 


Según su doctrina, el 

de 


principio 
Buedeidad e ilumi¬ 


nación está en todos 


los 


lo 


seres, por 
tanto cualquiera 
puede llegar a la ilu¬ 
minación. v la doctrina se 


lleva a todas partes. 

El Budismo Hinavana 


sólo reconoce la existencia de 


un solo Buda en cada ciclo 


humano. Este Buda sigue un 


ciclo concreto: alcanza la ilumina- 


gradación. Cuando Siddharta llega a 
esta conclusión comienza a meditar 


creando multitud de doctri- 


bajo el árbol Boddhi, y tras sufrir las 


tentaciones de Mara, el dios de la muer- 


nas, sectas y movimientos. 
Pero la básica vendría a ser 


te, llegará a la iluminación a los 35 años. 
Buda murió a los ochenta años en 


asi mas o menos: 

Las cuatro nobles verdades 


Kusinagara, y sus enseñanzas se habían 


Existen la infelicidad o el dolor, v 


extendido como la espuma, cambiando 
para siempre la configuración espiritual 
de Oriente. 


por lo tanto, el sufrimiento, i 'A origen 
de la infelicidad es el deseo. El deseo es 


parte fundamental del yo. Aquí está el 


DOCTRINA 


orio-en de todo mal. Para terminar con 

O 


este deseo, el ser humano debe desha¬ 


La doctrina de Siddharta fue recogi¬ 


da tras su muerte, y se ha interpretado 


cerse del yo, para llegar al Nirvana, la 
liberación absoluta de dolor, deseo y 


muerte. Es un estado en el cual la mal¬ 



dición del ciclo de reencarnaciones se 


rompe y se llega a la paz definitiva. La 
cuarta verdad, es el Camino de los 


Ocho miembros. Es decir, las normas 


que una persona debe adoptar para lle¬ 


gar a la extinción del yo, y, por lo tanto, 


para llegar al Nirvana. 

Básicamente ésta es la doctrina ori¬ 


ginal; sin embargo, hay que tener en 


cuenta que la doctrina original se trans¬ 



mitió de forma oral, lo que contribuyó 
a su deformación. Esto, sumado al 


ción, transmite sus enseñanzas, y a 
su muerte entra en el paranirvana o nir¬ 
vana incondicionado. Los principales 
serían: Vispásyin, Sikin, Yísvabhu, 
Krakucchanda, Konogamana, Kasyapa, 
Sakkyamuni (el Buda histórico) y 
Maitreva (El buda del futuro, el que apa¬ 
recerá después de Siddharta). 

Además de estos dos grandes movi¬ 
mientos existe un tercero, completa¬ 
mente diferente, que sólo se practica en 
el Tíbet, caracterizado por su hermetis¬ 
mo, en el cual las doctrinas búdicas se 
han mezclado con creencias mágicas 
ancestrales y han configurado una reli¬ 
gión que mezcla esquemas de astrolo- 
£Ía, chamanismo v creencias en fuerzas 

O 1 ¿ 

de la naturaleza. 

Caso aparte son las divisiones del 
Mahavana. El Zen, o el tipo de budismo 
practicado mayoritariamente en ¡apon 
en estos momentos y que procede de 
China, no es sino una de muchas divi¬ 
siones (como habréis visto en capítulos 
anteriores, en los que hemos ido nom¬ 
brando las diferentes escuelas según lle¬ 
gaban al país). Pero incluso el Zen 
como movimiento actual tiene subdivi¬ 


siones: entre ellas, las dos mavores serí¬ 


hecho de que el budismo fuera suman¬ 
do creencias de otras religiones, creó un 
auténtico panteón de Budas, bodcihisat- 
vas, y demás imágenes religiosas. 
Básicamente estas divisiones han crea¬ 


an la Soto, que se basa más en la expe¬ 


riencia propia y personal, y la Rinzai, en 


la que la figura del maestro y la planifi¬ 
cación de la meditación se consideran 


como un camino más acertado para lie- 


do dos grandes movimientos... 


gar al Satori (Nirvana en japonés). 


El Budismo Mahavana, o Gran 
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Debido a la gran cantidad de recur¬ 
sos que el budismo ha generado, os 
hablaremos sólo de los más relevantes. 

Uno de los budas más importantes 
en Japón es el Buda Amida (Amithaba). 
Su nombre significa "Luz limitada”, bis 
el señor del Paraíso Occidental, y repre¬ 
senta la llamada Tierra Pura. Es el Buda 
de la misericordia y la sabiduría. Fue un 
rey que se convirtió en monje y tomó el 
nombre de Dharmakara. 

Tras alcanzar la iluminación creó 
una especie de Paraíso, en el cual todo 
aquel que llegara hasta él viviría en una 
vida de beatitud hasta que consiguieran 
llegar al Nirvana. Gracias a él, el esfuer¬ 
zo individual pasa a tener ayuda, y sólo 
con recitar su nombre se puede llegar a 
su Paraíso. Se acompaña de los bodhi- 
satvas Seishi y Kannon. 

Yakushi (Bhasajva-guru-Buddha) es 
el Buda de la medicina. Es el rev del 
Paraíso Oriental. Se acompaña de los 
boddhisatvas Gakko v Nikko. 

Yairocna, suele ser considerado 
como el Buda supremo. 

Miroku (Maitreya) es el Buda del 
futuro, y su llegada se espera para den¬ 
tro de 30.000 años. 

Los boddhisatvas son seres que 
han alcanzado la iluminación, pero 
han renunciado al Nirvana para ayu¬ 
dar a los demás seres vivos. Se carac¬ 
terizan por su compasión y su sabidu¬ 
ría. Los más importantes son 
Avalo kit és vara (Kanon en Japón). 


Encarna la compasión, y ayuda a sus 
devotos en situaciones extremas. 
Mahysthamaprapta (Seihi en japonés), 
es el que ayuda al hombre en el proce¬ 
so de maduración necesario para lle¬ 
gar a la iluminación. Jizo es el protec¬ 
tor de los viajeros, y de los niños 
difuntos. 

Como veis, la lista es interminable, y 
varía según la zona geográfica a la que 
nos refiramos. 

Los Budas se representan de forma 
concreta para simbolizar cosas diferen¬ 
tes. Los atributos que los representan se 
llaman Lakshan. Los peinados, las aure¬ 
olas de su cabeza, la sonrisa los párpa¬ 
dos... según su forma o colocación sim¬ 
bolizan cosas diferentes. A estos signifi¬ 
cados debemos sumarles los objetos 
que les acompañan (cuencos, campanas, 
flechas, conchas...), y por supuesto, la 
postura que adoptan: loto, medio loto, 
relajación... 

Maitreya se coloca normalmente en 
posición Occidental, es decir, con dos 
piernas colgando o reposando sobre 
otros objetos. 

La posición de las manos requiere 
un estudio especial. Esta posición se 
denomina Mudra. Los monjes y practi¬ 
cantes del Budismo realizan estos 
mudras durante sus ceremonias, de 
modo que cada gesto se haya cargado 
de simbolismo. Representan, ausencia 
de miedo, vinculación con la Tierra, 
apaciguamiento, meditación, etc. 

Como veis, es bastante complicado 
asignar un título a una estatua de un 

o 

Buda, sin estudiarlo antes con deteni¬ 
miento. Los más sencillos suelen ser 
Miroku (pies apovaos) o Kanon, porque 
presenta múltiples brazos (que simboli¬ 
zan su actitud de ayuda a los demás). 

Además de los Budas v boddhisat- 

V 

vases, probablemente os encontréis en 
algunos manga o novelas con la presen¬ 
cia de seres superiores que se encuen¬ 
tran en otro nivel de existencia. Pueden 
ser los deva (dioses superiores), o los 
Asura (dioses inferiores). 

Los más conocidos son sin duda los 
"Re\ *es del Cielo o Guardianes del 
Mundo”. Los Shi-tenno en Japón son 
los cuatro dioses, que vieven y guardan 
las cuatro partes del mundo. Tienen 
aspecto de demonios y llevan armadu¬ 
ras. Para simplificarlo serían: 


Norte y Vaisravana. Tiene el cuerpo 
verde, y es el más importante. Sur y 
Yirudhaka. Tiene el cuerpo azul y es el 
que combate las tinieblas y la ignoran¬ 
cia. Este y Dhritarastra. Cuerpo blanco. 
Purifica el pensamiento y trae la paz. 
Oeste , Virupaksa, Cuerpo rojo. 

Además de ellos vemos a Inra, Dios 
del firmamento. Es el Dios que se rela¬ 
ciona con la lluvia y las tormentas. 
Brahma es el Dios más importante de 
los hindúes, junto con Siva y Yishnu, 
Representa al creador del mundo. Mara, 
es la personificación de la muerte y las 
pasiones del hombre. 

Bueno, espero que con este tocha- 
zo os haváis hecho una idea un poco 
más acertada de los planteamientos del 
budismo, que lo teníamos muy aban¬ 
donado. 

El mes que viene volvemos con la 
Era Heina, una de las más interesantes 
de toda la historia japonesa, y el punto 
de partida para una nueva renovación 
del Japón. 

Un saludo y hasta el mes que viene. 


Abayo! 

Motormouth. 
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T OIMOS MANGA 


Envía un sms ai con 

la clave TONOS [espacio} 

código del tono 

o 


llamando al 


Ej: tono2 71000 


71000 Doraemon/Tema principa! Doraemon 



BRKS 




71002 

í 


Candy Candy/Candy Candy Song 

ÜSf 7 


p 


71005 Tobira wo akete / Cardcaptor sakura 




71008 Digi Charat/Party Night 


il 









71006 Sakura / Cardcaptor 
71015 Zankoku na tenshi no..,/ Evangelion 

hmBBmmcjh __ 

71012 Evangelion/Komm Susser Todd 





71018 Final Fantasy Vl/Kefka Theme 

mFii?nr 

71020 Fíame of Rekka/Nanka Shiawase 


> ÍT 


ft M* T, * f -* 

71023 


Gundam Wing/Just Communication 


71028 Kareshi Kanojo/Tenshi MoYubiriki 

fcgg^WI 




i k 111 i u^a» Jñ ] r. FiS HüMii í* 

71030 Lain/Duvet Lain Theme 

:~!££&£fC 


7WW* 

$16143 







71036 Mazinger Z 


ra Saku 




MMmm 
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71040 Ranma 1.2/Ryoga Theme 

"li'áMEsESSBki. 






71044 Sailor Moon/Aian Fiute 


71049 Tenchi Muyo/I'm a Pioneer 



'í I fi 
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ekidan 


71057 Winníe Lau/First Lover 


33 Macross/Ai Oboe 


71051 X Japan/Endiess Rain 



71071 Memories / 



es 


71076 




71063 


Boss / Final Fantasy Vil 

¿ÍmI 





Evangeíion / Misato Theme 

LaSu 3 E!HiSGS*«^*^™i^i» H * 
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Macross 



Evangelion /Thanatos if I cant.. 


Macross/Ai Oboeteimasu ka 
Manga / Dragón Baü 


71041 

su 

71054 


Ramma 1.2 / Omoide ga Ippai 

r¿T^CTK4iif>nm*iiRWggjHT*nf?liTTOTngg0íii 

X/X2 


71072 


Final fantasy Tactics / Shop 

Ij [ m i Im lí i H lili UI iJHiTi 


1 . 


DATE DE ALTA: envía la palabra clave manga 
(espacio) y tu nombre clave o nick. 

ej: manqa ch 

YA ESTAS DENTRO DEL CHAT!!! 
ESPERA TUS MENSAJES 
CONSULTA QUIÉN ESTA EN LA SALA: 

manga (espacio) lista 

CAMBIA TU NICK: manga (espacio) 

nombre (espacio) nuevo nick 

{si quieres darte de baja envía: manga (espacio) stop ) 


Tenchi muyo / l m a pioneer 


ÍV,'.'V4>. . 


• \ . ’’ 




mzm 


Final Fantasy VIH / Odeka ke chocobo 
Final Fantasy VIII / Baiamb Carden 

mmmhmu 

Final Fantasy Vil /Jenova 

ifriy.iifí» 




71064 

71069 


Manga /Arale 


Fina! Fantasy IX / Hildagaidy 



TONOS y LOOOS al 5099 válidos para Nokia, Motorola, Alcatei, Ericsson, Samsung y Trium compatibles.Precio del mensaje € 0,90 + IVA. 

Precio: movistar: 0,90 euros + IVA; VODAFONE y AMENA: 1,20 euros + IVA. 7788: precio 0,90 euros + IVA y válido para todos los móviles y todas las compañías 

l ÁfuííÍizar O ío 9 s 0 se meios 11 ai 5 0^7 e ntras e n *u na 'base 0 d^ 0 datos^expu estaba n vfo d e ^ptorn q S c1o n es a o°i n formación. Si no deseas recibir dichos sms, envía un e.mail con tu número de móvil a serviciobajasigbigfoot.com 
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ewis Trondheim es uno de 


íq ?? 

nuevos 




autores,- que 
actualmente se incluyen en lo 
ás granado de la nueva BD 
(Bande Desinée, aquí llamado cómic 
europeo o franco-belga). Trondheim 
ha ido ganándose una popularidad y un 
aprecio paulatino por parte de los lec¬ 
tores gracias a la aparición de sus obras 


m 


h’V • 





en distintas editoriales. Mis Circunstan¬ 
cias nos llevará a viajar por la vida del 

autor v a observar todas las circunstan- 

■*> 

cias que lo reducen a un ser 
humano. 

Mis Circunstancias 
historias auto¬ 
biográficas, pasadas por 


■ 


y-;:- 


: ~ ,j \.• 


tamiz 
recuerdo 


tiempo. 


v 


su 


paso 


a 






- m 






■ 

v 

] 


I 


P* 



viñetas. Estas historias recogen argu¬ 
mentos en los que muestra su lado más 
técnico en lo relativo a asuntos profe¬ 
sionales (su forma de trabajar, el des¬ 
arrollo de sus proyectos, sus relaciones 
personales con otros autores, etc.) e 
incluyen otros un tanto íntimos y refle¬ 
xivos en los que el autor nos hará partí¬ 
cipe de sus pensamientos más profun¬ 
dos. Trondheim trata con sinceridad v 
humor temas que al lector le provoca 
que reflexione y que, en ocasiones, se 
sienta identificado con el autor. 


Destaca en el aspecto profesional 
observar debidamente caricaturizada a 
L’Association, una asociación a la que 
Trondheim pertenece compuesta por 
autores franceses de nueva factura 
(Dupuy y Berberian, David B...). 
Además de las hilarantes reuniones, 
cenas y fiestas de L’Assodation tam¬ 
bién sobresale su metodología de traba¬ 
jo y la divertida relación que mantiene 
con sus editores japoneses (trabajó para 
Kodansha en una adaptación de su obra 
La Mouche - La Mosca ). 


A lo largo de 160 páginas el lector 

es testigo de las obsesiones, defectos, 

virtudes y temores del autor. Somos 

* 

espectadores de unos años de la vida 
de Trondheim en la que no se aho¬ 
rra detalles de su entorno perso¬ 


nal, contándolo en pri¬ 
mera persona o a tra¬ 



vés de un nutrido grupo de personajes 
secundarios. La imagen que el propio 
autor proyecta es de un ser un pelín 
hosco, lleno de mamas, introvertido, 
soñador y que en ocasiones le cuesta 
expresar sus sentimientos; en definitiva, 
una persona normal y corriente. 


Conforme avanza el relato, 
Trondheim encuentra una propor¬ 
ción natural entre el realismo (la vida 
“corriente”) y la introspección salpi¬ 
cada de autocrítica, de manera que 
consigue la continua atención del lee- 
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panar a sus 
obras para llevar 
nos a un mundo 


El estilo empleado es una tirma par¬ 
ticular del autor que emplea en casi 
todos sus trabajos, caricaturizando a sus 
personajes y reflejándolos como anima¬ 
les antropomórficos, con el simbolismo 
que ello puede representar para algunos 

pezando por el propio 


turas. Pese a que 

• .. . _/■ ‘ • . . - . .. ' 

es un universo hecho a base de tra- 
zos, no existe ninguna confusión en 
las formas, empleando masas de negro 
sólo para destacar detalles y no para 
delimitar contornos. El trazo es más 
sencillo y espontáneo que en otras 
obras, da la impresión de rapidez y 
frescura, pero se observa 
perfecta armonía en cad 
contando con los elementos necesa 

cada viñeta. 


personajes 

autor. 


lo que pueda parecer, nc 
uniformidad en su estile 
este varia dependiendo del proyecte 
En esta ocasión prescinde del realmen 


existe una 


¡ J- Cá . 

W. 

- í 

%& 


una 


tor con ese cambio continuo. 
Para ello, el autor cuenta con un 
notable despliegue de recursos 
narrativos y gráficos, que pese a j 
ser propensos a excentricidades 
experimentos visuales, reflejan e 
todo su esplendor su desbordan! 
imaginación. 


nos en 

Es un libro más que interesante que 
combina perfectamente partes de inte¬ 
riorización y reflexión con partes total¬ 
mente rutinarias y habituales para cual¬ 
quiera de nosotros; en definitiva, entre¬ 
laza trozos de una historia que derro¬ 
cha ingenio y resulta sobresaliente. 


J#*W 


Trondheim nos abre su ser más 
interior y personal para provocar al 
lector a reflexionar sobre algo tan 
inapetente e insulso como es la vida 
corriente. Aunque todo ello pare¬ 
ce surgir de una especie de catarsis, 
enfrentarse a todos sus miedos y 


Esta obra podría ubicarse en el 
género “slice of life” que los america¬ 
nos hacen gala de conocer bien, pero 
en un estilo un tanto diferente y en oca- 

«r 

siones más cercano al lector de nuestro 
país debido a la similitud del estilo de 
vida. En este apartado también se 
puede incluir en la fabulosa obra Diario 
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¿¿? un álbum de Dupuy y Berberian, aun¬ 
que tenga notables diferencias. 
Publicado 


originariamente 


en 


Francia, bajo el sello independiente 
Cornelius, en seis entregas bajo el 
nombre de Approximate Continuum 
Cómics entre 1993 y 1994; más tarde se 

recopilaría en un único tomo con el 
nombre de Approximativament (1995). 
Publicado en varios países europeos ha 
lles;ado hasta el difícil y saturado mer- 

O 

cado estadounidense (Fantagraphics 


lo ha editado bajo el título TheNtmrod) 


donde además se publica material 
diverso del autor. 

En España, Astiberri Ediciones, 
que nos empieza a acostumbrar mal 
con estas pequeñas maravillas, bajo el 
sello alterComics se encargó de publi¬ 
carlo en un tomo de 160 páginas en un 
tamaño un poco más reducido al origi¬ 
nal, pero que no hace que pierda un 
ápice de calidad. Cuenta con una 
introducción de Antoni Guiral en la 
que nos pone en situación sobre 

L’Association y los distin- 

mi 

tos personajes que 
aparecen a lo 
largo de la obra. 
Al final se inclu¬ 
ye en 4 páginas 


la opinión de los sujetos reales caricaturi¬ 
zados en el volumen, comentando su 
estelar aparición a lo largo de la obra. 
Destaca además la rotulación, muy simi¬ 
lar a la original, v el espléndido papel 
empleado. Astiberri prepara el Salo de 
Barcelona de 2003 una reedición del tomo, 
aunque con una subida substancial en el 
precio (supuestamente debido a la mejo¬ 
ra de la portada). 

1 L RUTOR 


Lewis Trondheim es un guionista 
v dibujante que combina proyectos 
como autor completo y en colaboración 

\ finales de los 80 
comienza profesionalmente trabajando 
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para diversas revistas de historietas, en 
un momento de reeesión para ese upo 
de publicaciones. Pese a ello, esa época 
supuso que multitud de propuestas de 
unos autores jóvenes e innovadores aca¬ 
baran buscando otras formas de publi¬ 
cación para desmarcarse de la de las 
grandes editoriales. Así en 1990 entra en 

O 

el colectivo L’Association junto a otros 
jóvenes autores franceses, buscando 
fórmulas para autopublicarse. Su traba¬ 
jo abarca temas tan variados como el 
humor, el costumbrismo o la fantasía. 
Trondheim ha colaborado en multitud 
de álbumes sobresaliendo, además de 
sus obras más significativas, en material 
para el público infantil. Entre sus obras 




más importantes destacan: 


La Mazmorra (Donjon) es una serie 
de fantasía heroica cargada de humor, 
se trata de un cómic realmente diver¬ 
tido lleno de tortazos v clichés del 
género espada y brujería. Esta obra 
está llena a bromas a situaciones clási¬ 
cas en las historias de fantasía, carac¬ 
terizado por un humor un tanto surre¬ 
alista. Además es un proyecto bastan¬ 
te ambicioso, ya que pretende llegar a 
los 300 álbumes, y que se desarrolla en 
tres líneas temporales: Amanecer, 
Cénit v Crepúsculo (pasado, presente 
y futuro). Protagonizado por un 
heroico pato, o al menos lo intenta, 
está coguionizada por Trondheim 
junto a Joan Sfar y, además, se encar¬ 
ga de dibujar las aventuras ambienta¬ 
das en el presente. Norma Editorial 
ya ha publicado (y reeditado debido a 
su inusitado éxito) 5 álbumes de esta 
divertidísima serie. ***■ 

Lcfdnot se trata de una obra que 
alterna dos tipos de historias. La pri¬ 
mera, de un estilo costumbrista, es la 
que narra las aventuras de Lapinot y 
su pandilla de amigos. La segunda está 
dedicada a parodiar distintos temas, 
aunque lo hace con los mismos perso¬ 
najes. Mientras la primera línea tiene 
una continuidad, la segunda parece tra¬ 
tarse de una clase de especiales. 
Planeta deAgostini se encarga de edi¬ 
tar esta serie bajo su sello BD en álbu¬ 
mes de menor tamaño al original en 
color. 



La mouche 
(La mosca). Tras 
dibujar 4 pági¬ 
nas en una 
revista, los edito¬ 
res de Kodansha 1 
piden que realice una 
serie sobre el per¬ 
sonaje, pero, tras 
dibujar 40 páginas 
v debido a las dis¬ 


tintas diferencias creativas (como se 
ve en Mis Circunstancias ), termina de 
trabajar para el mercado nipón. En 
Francia todo este material se editó un 
único álbum. 
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Pablo “Kalamar” García 
(c) Lewis Trondheim 
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Datos persona 

Nombre: 


Apellidos: 


Calle, N°: 


Cód. postal: 


Ciudad: 


Provincia: 


Te!.: 


e-maii: 


Forma de pago 
Tarjeta VISA /Master Card 



N°.: 


Validez de la tarjeta: 


D.N.I./NIF. 


Contra reembolso 


Firma: 


Enviar a; 

Apartado de correos 99. 08950 Sant Joan Despí. Tel.902 19 63 03. Fax. 902 19 66 75. e-mail: 


gestion@aresinf.com. (gastos de envío a consultar. Te! 902 19 63 03) 






























































































































































































































































































































































































i 


« 



a situación ha empeorado 
visiblemente tras los últimos 


acontecimientos. Los medios 


de comunicación han dado 


extensas informaciones acerca del 


atentado que sufrió el general en el 
episodio anterior, lo cual coloca a los 
cuerpos de seguridad en la picota 
pública. El tema principal de las recla¬ 
maciones ciudadanas se centran en el 


uso indiscriminado e ilegal de las 


cámaras de vigilancia de la policía y del 
ejército. Los responsables de la 


Sección 9 se ven obligados de nuevo a 


colaborar con la policía para evitar una 
algarada callejera que lleve al gobierno 
a una posición difícil de soportar. 

Sin embargo, y pese a la presión, la 
Sección 9 decide seguir encargándose 
del caso del “Hombre Sonriente 


a 


por 


su cuenta. Sus investigaciones les llevan 


hasta un fichero secreto del departa¬ 


mento de policía que señala como prin¬ 


cipal sospechoso a Nanao Ei, un pro¬ 





gramador, que en su juventud pertene¬ 


ció a grupos extremistas, con un pasado 


dores descubren que el trabajo de Xanao 
en las industrias Serrano no era tan ano¬ 


de oposición al gobierno, v ex trabaja¬ 
dor de las factorías Serrano, fabricantes 


de las videocámaras de espionaje usadas 


por la policía. Ante un sospechoso tan 
anodino, las dudas asaltan a la Sección 


9. ;Cómo es posible que la policía dedi¬ 
que sus esfuerzos a vigilar a este indivi¬ 
duo?, se preguntan. Todo conduce a la 
idea que el caso del “Interceptor” (las 
cámaras de espionaje) y el caso del 
‘'Hombre Sonriente”, están conectados 


de alguna manera, y la policía tiene 


dino como parecía. Por lo visto era el 
máximo responsable y creador de los sis¬ 
temas utilizados por la empresa, y una 
vez terminado su trabajo utilizó su pasa¬ 
do para despedirlo. De este modo, los 
derechos de la maquinaria microscópica 
de las cámaras de seguimiento pasó a ser 
propiedad de las industrias, que se lucie¬ 
ron con ellos gracias a sus abogados. 
También descubren que Xanao intentó 

asociarse con la Yakuza, para lle¬ 
var a cabo sus ideales de 


mucho que ver con ambos. 


liberación en contra del 


Batou v Togusa son asignados a la 


gobierno poniendo a 


vigilancia del sospechoso, 24 horas al 


día. Mientras tanto, los investiga¬ 


se! disposición su 
genio, pero éstos lo 
rechazaron al con¬ 


siderar que era un 


negocio en el que 


no podían conse¬ 


guir beneficios. 


Mientras 


miembros del equi¬ 


po vigilan a Ei 


en su aparta¬ 
mento. Motoko 
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decide revisar información atrasada. En 
ella encuentra un vídeo en el que un 
personaje enmascarado apunta con un 
arma al presidente de las industrias 
Serrano delante de una multitud y le 

i * 1 

exige que diga la verdad a la gente sobre 
su trabajo, pero éste se niega. 

El extraño hombre cubre su cara 
ante las cámaras con el logo del hom¬ 
bre sonriente. Según los archivos de la 
policía, Mr. Serrano fue secuestrado 
gracias a una manipulación de su cibe- 
cerebro. Estuvo retenido dos días 
durante los cuales los secuestradores 
exigieron un alto rescate. Sin embargo, 
dos días después se produce el ataque 
frente a la multitud. 

Hasta la fecha la policía desconoce 
lo que ocurrió en realidad con el presi¬ 
dente. El secuestrador consiguió esca- 


:;-o Mí 


itíh VA 


na hb^ 


par, pero lo importante del tema es que 


consiguió hachear los ciber-cerebros de 




todos los espectadores, incluidos los 


cámaras de TV, en tiempo real... y nadie 




fue capaz de recordar su cara. 

Tras este incidente, el ‘'Hombre 


sonriente” rehusó aparecer en público. 


sin embargo continuó amenazando al 
presidente Serrano, advirtiéndole de 


que introduciría un virus mortal en la 


sólo consiguió que la producción de 
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micro-máquinas destinadas a la medi- 
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Ni 


ciña de la compañía descendiera consi¬ 


derablemente, sino que también aplicó CCO 
el mismo método a seis empresas mas .Tn"! 


del sector. 

Todas las investigaciones llevan a la 
Sección 9 a incriminar al superhacker ; f y% 
el anuncio del asesinato del 
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en 


General; sin embargo, cuando se dis- 


ponen a arrestarlo éste ha desparecido .. '.VT.T. . 
r r i rnrn i iiii 


eludiendo, no sólo a la Sección 9, sino T CO 

» w tjLjonLX_i 

también al grupo de la policía encarga-j 


do de vigilarle. 

El episodio termina cuando 
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Motoko se da cuenta de que el muñeco - -i 
que ocupaba el cuerpo de Xanao es en 


realidad un interceptor, y que en ese 
mismo instante el hacker está lanzando 






su mortal virus. 




;Podrá la Sección 9 detenerle? 


BÍ4 


■ Mb» 


; Sabremos qué pinta la cúpula de la 
policía en todo esto? ¿ Serán capaces de T ' • 

terminar con el "Síndrome del tirador 


solitario" que va ha comenzado?... 
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El mes que viene en Dokan. 




v m p i y 

Abayo! ■ ;TO 
Motormouth.; Ti 
(c) IG Productions 
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nificación general. La ü 

sección del anime se 

Y - f i 

cierra con un par de V-' Ivu/ tí > 

i i ^ 1 

páginas dedicadas al j \ 

opening y al ending. A V 

continuación, al pasar la pági- l SI 
na, nos encontramos V¡L# 

con una entrevista / 

(Main Staff / 

Interview) al autor 

v a otros miembros importantes que 
colaboraron tanto en la creación de la 
serie como en la de la música de ésta (y 
para no perder la costumbre esta sección 
será poco interesante para todos aque¬ 
llos que desconocemos ese fascinante 
idioma llamado japonés), seguido de la 
sección de diseños de personajes (Try 
Try). Y páginas en blanco y negro (que 
junto con las dedicadas a las entrevistas 
hacen un total de 32 páginas en blanco y 
negro de 104 que se compone este art 
book). Para concluirlo, está la última sec¬ 
ción, la de ilustraciones del manga 
(Trigun Original World by Oasuhiro 
Nightow), unas ilustraciones muy curra¬ 
das v con un coloreado muv bueno. 

Esto es todo por este mes en vues¬ 
tra sección. Sólo deciros que este art 
book es más aconsejable para fanáti¬ 
cos de la serie y no tanto para amantes 
de los libros de ilustraciones... ¡ahí 
queda eso! 


pero debido a su corrompido pasaco, 
una aseguradora, “Bernadelli”, envía a 
dos de sus agentes en busca del pistole¬ 
ro, para mantenerlo bajo vigilancia y, de 
ese modo, evitar que la aseguradora 
vaya a una inminente quiebra pagando 
los seguros de las ciudades destruidas. 


S eñoras y señores, Dienvem- 

■í 1 

dos un mes más a vuestra 
sección, especialmente dedi¬ 
cada a esos amantes de las 
buenas ilustraciones de sus autores favo¬ 
ritos, donde os comentamos eso a lo que 
llamamos art books... Este mes nuestro 
artista invitado es nada más v nada 

m- 

menos que Yasuhiro Nightow y el art 
book de su creación Trigun , obra mun¬ 
dialmente conocida y que seguidamente 
os paso a comentar con todo detalle. 
Entre 1995 v 1997 la revista Shónen 

w 

Captain Magazine, con intervención de 
Shónen Galio Publishing y Tokuma 
Shoten, presentaría ante el público 
japonés una obra tan original como 
entretenida llamada Trigun , escritA y 
dibujadA por el antes mencionado 
Yasuhiro Nightow. 

La acción se sitúa en un mundo de¬ 
sierto al más puro estilo oeste america¬ 
no, pero con grandes toques de tecno¬ 
logía e incluso genética, lleno de imitan¬ 
tes v seres con grandes capacidades 
especiales, v malos muy malos y buenos 
no tan buenos. Nos cuenta la historia 
de “Vash la estampida’' (ya que le acre¬ 
ditan la destrucción de varias ciudades), 
un pistolero buscado por la ley por 
quien ofrecen una recompensa y 
de 60 billones. Este era un k /un a 
bandicio pistolero 
malo, que ahora deci¬ 
de defender a los 
indefensos y prote¬ 
ger la justicia, y'íi 


El libro de ilustraciones de la serie de 
anime Trigun ha sido traído a España en 
su edición original en japonés con sobre¬ 
cubiertas al precio aproximado de 24 
euros v en el que se incluve varios apar¬ 
tados (como en todo libro de ilustracio¬ 
nes). Para empezar a describiros las dis¬ 
tintas secciones, diremos que el libro 
empieza con un póster desplegable bas¬ 
tante destacable, con unas ilustraciones a 
color pertenecientes a la serie de TV 
(Illust Gallery for Cell Works), que no 
son pocas, v donde se incluyen también 
ilustraciones de los personajes 
(Characters File); a todo esto le sigue una 
guía de capítulos (Film Storv). La serie 
animada apareció en los televisores japo¬ 
neses en 1998 v consta de un total de 26 
capítulos. La producción estuvo a cargo 
de la conocida empresa Mad tíouse 
(Pioneer para Estados Unidos), estando 
la dirección bajo la responsabili- 
' y dad de Satoshi Nishimura. 

\ Takahiro Yoshimatsu se 

de los diseños de 


encargo 

los personajes, 

/ Tsuneo Imahori de la 
' música v Yosuke 
Kuroda de la pla- 


mu\ 


Un saludo 
Laura P. “Palmer” 
© Yasuhiro Nightow 







































apcom es una de las empresas 
que actualmente saca al merca- 
m, do una gran variedad de jue¬ 
gos, y todos ellos con una gran 
aceptación. Por el lado de los juegos de 
lucha están los Street Fighter, en platafor¬ 
ma tenemos a Megaman , o los survival 
horror como la gran saga de K esident 
Evil, Onimusha o Dino Crisis. Así pues, se 
podía suponer que Devil May Cry iba a 
ser más de lo mismo, aunque con demo¬ 
nios pululando por ahí... pero no fue así. 

Desde luego, el primer Devil May 
Cry, que apareció aquí en España para 
las Navidades del 2001, tenía elementos 
cogidos de otros survival horror, como 
por ejemplo el tipo de enemigos de 
Resident Evil\ como la espada de 
Onimusha , pero sin duda, lo más desta¬ 
cado de Devil May Cry era el tempo. L n 
tempo que daba una intensidad a este 
juego como nunca se había visto antes. 

Sin duda, uno de los mayores éxitos 
del juego era Dante, uno de esos héroes 



que probablemente también podría 
haber sido malvado en el juego, pero le 
tocó jugar el papel del bueno, un híbri- 
do (mitad demonio mitad humano), y 
con un orgullo y un sarcasmo que se 
salen de los gráficos (escuchar las vacila¬ 
das de Dante era un punto que hacía el 
juego divertido). Sin duda, un personaje 
con su propio encanto que no podía 
ofrecer mejores resultados a Capcom, y 
que tras su éxito, cómo no, obtuvo una 
segunda parte de la que todos esperába¬ 
mos un juego aún más increíble, y de 
nuevo con Dante de protagonista. 

El argumento del juego es bastante 
sencillo. Nuevamente los demonios 
quieren dominar la Tierra, pero, lamen¬ 
tablemente para ellos, Dante vuelve a 
estar ahí para ayudar a la Tierra y para 
acabar con todo aquello que se ponga 
por delante, sobre todo si son demo¬ 
nios. Además, en esta ocasión no vuel¬ 
ve solo, sino que viene con una compa¬ 
ñera, Lucía, la cual vivirá su propia his¬ 
toria en Devil May Cry 2. 

Ésta es una de las principales diferen¬ 
cias con respecto al primer juego. No nos 
encontramos con un título que llevemos a 
un solo personaje y que de vez en cuando 
seamos ayudados por otro personaje. Sin 
embargo, en Devil May Cry 2 se sigue un 
esquema más parecido a lo que pe olíamos 
ver en Resident Evil 2, en donde podíamos 
vivir la historia desde dos lados diferentes 
y según el personaje, vivíamos unas situa¬ 
ción u otras, aunque eso sí, también es cier¬ 
to que las dos historias se iban entrecru¬ 
zando, algo que también ocurrirá en este 
Devil May Ciy 2, y que al escoger los perso¬ 
najes, no sólo nos hará ver otro lado de la 
historia alargando así la vida del juego, sino 
que también permitirá a los usuarios cam¬ 
biar de jugabilidad, puesto que 1 Aída es un 
personaje un tanto diferente. 



Devil May Cry 2 es, claramente, una 
evolución del primer juego. 

Por ejemplo, nos encontra¬ 
mos con un título cjue ofrece 
a los usuarios dos persona¬ 
jes, lo cual dobla las horas de 
juego, pero además cada per¬ 
sonaje ofrece aspectos com¬ 
pletamente diferentes y aporta 
su propia personalidad al juego. 

Lucía es un personaje discre- \ 
to, por decirlo de alguna manera. Su 
arma preferida son dos cuchillos que 








maneja con una celeridad increíble y 
que, evidentemente, pueden realizar 
una gran cantidad de combos que nos 
permitirán acabar con los demonios de 
una forma diferente y más refinada que 
la de Dante, aunque igual de mortífera. 
De esta forma, Lucía se convierte en un 
personaje alternativo y clave del juego. 

Dante también ha cambiado bas¬ 
tante en este segundo juego de acción, 
ofreciendo a un luchador más maduro, 
p’n el primer juego veíamos 


a alguien que era excesivamente confia¬ 
do con sus fuerzas pero que, realmente, 
no conocía hasta dónde llegaban los 
poderes que le confería su sangre 
demoníaca. Sin embargo en 
este segundo juego, Dante sí 
conoce su poder y además 
ha . descubierto que es 
capaz de realizar nuevas 
acciones, como por ejem¬ 
plo que nuestro personaje 
sea capaz de subirse a las 
paredes y de correr por 
ellas (fíjate, como en 
Matrix ), siendo una de 
las formas más rápidas 
de eliminar a los enemi¬ 
gos, y cuando se trans¬ 
forma en demonio es 
capaz hasta de volar. 

El resultado es real¬ 
mente increíble v, 

j * 

en un principio 

Capcom ha con- |tl| 

seguido que esto ^Mi¬ 

no sea algo extre- 
madamente f J| 

complejo de 





dos y su representación gráfica no tiene 
desperdicio. 

Donde realmente se supera el juego 
es en los efectos visuales, que ofrecen 
increíbles deformaciones como en la 
primera entrega, pero a cámara lenta y 
mientras ésta gira, ofreciendo un aspec¬ 



to que se puede comparar perfectamen 
te con Matrix (otra vez). 


JtlJL juego Llegara al mercado igual que 
la primera parte, es decir, con esas mis¬ 
mas voces en inglés, pero eso sí, con 
subtítulos en castellano. 


En fin, siempre se ha dicho que 
segundas partes nunca fueron buenas, 
aunque parece que eso sólo es aplicable 
a las películas... leáis donde leáis cosas 
sobre este juego, serán en su mayoría 
buenas. 


del orden de 2 1 > minutos, si lo hacemos 
todo bien y en un nivel de dificultad 
corto. Esto explica, en gran medida, 
que el juego ofrezca hasta tres veces la 
extensión del primer juego, con lo que 
el jugador tendrá un entretenimiento 
de unas 3() horas, puesto que el primer 
juego ofrecía, aproximadamente, unas 
10 horas de juego. ' 

Los decorados son realmente 
impresionantes. Si el primer juego se 
caracterizaba por ofrecer unos decora¬ 
dos muy barrocos, pero con un estilo 
más bien claustrofóbico, en el caso de 
esta segunda entrega se ha optado por 
ofrecer a los jugadores algo completa¬ 
mente diferente a lo que era el primer 
juego, ahora nos encontramos con 
enormes decorados abiertos, lo cual 
ofrece algo que, hasta ahora no se había 
visto nunca en el primer juego, puesto 
que los decorados abiertos del primer 
juego eran muy pocos. 


hacer por medio del mismo tipo de con 
trol que en el primer juego. 


Un saludo 


com 


Toda esta potencia con ambos per¬ 
sonajes no tendría justificación si los 
enemigos fuesen igual que en la prime¬ 
ra parte. 

Aunque algunos de ellos volverán a 
aparecer en este segundo título, los 
enemigos son ahora más listos y más 
complejos de matar, ya que serán más 
resistentes y sobre todo por su eleva¬ 
do número, así como el hecho de que 
aparezcan diferentes tipos de enemi¬ 
gos a la vez, con lo cual teníamos que 
tener auténticos reflejos de felino, 
pero sin embargo, los enemigos más 
increíbles serán los “jefes”, que en 
este caso serán extraordinariamente 
grandes. Algunos de ellos ni siquiera 
se podrán ver en una sola pantalla, 
ofreciendo un aspecto aún más ame¬ 
nazador que en la primera parte y, por 
lo tanto, más desafiante. 


DmIMay Cry 2 ha mejorado en los 
gráficos. Lo primero que han hecho los 
programadores es incrementar la reso¬ 
lución del juego, para dar mayor defini¬ 
ción a todo el título. Lo segundo es 
mejorar las animaciones de todos los 
personajes del juego. Ahora, Dante se 
mueve con mucha mayor agilidad, y 
además, sus nuevos movimientos son 
realmente increíbles en todos los senti- 


Las misiones del juego vuelven a 
ser variadas, pero ahora no hay misio¬ 
nes que sean muy cortas y otras muy 
largas, algo que te dejaba desorientado 
en el primer juego. En Devi/May Cry 2 , 
casi todas las misiones tienen una 
misma longitud y según ha dicho 
Capcom, cada misión nos puede llevar 









C risse (Didier Chrispeels), el 

autor del cómic que ahora os 
paso a comentar, nació en 
Bruselas el 26 de febrero. 
Una de sus mayores ilusiones era perte¬ 
necer a Disney, por eso sus diseños a 
veces tomaban algo de inspiración en 
esta compañía. El primer contacto pro¬ 
fesional de Crisse fue con la editorial 
Dupuis (con su cómic de Ocean *s Kings ). 
Durante gran parte de su vida, Crisse 
se dedicó a la realización de cómics, v 

* J 

como complemento a este trabajo, tam¬ 
bién realizaba ilustraciones para pubs, 
algunos story boards e ilustraciones 
para libros infantiles y de cuentos. 
Entre sus trabajos dentro del mundo de 



cómic, podemos destacar el antes nom¬ 
brado Ocean’s Kings o el que creó para la 
editorial de Lombard, Nahomi. 

Actualmente la editorial Soleil es la 
que más trabajos suyos publica. 

Uno de sus temas favoritos es la 
fantasía heroica, v ha realizado varios 
cómics, como por ejemplo Aihalanta , 
una de sus más recientes obras, que 
cuenta con dos números hasta el 
momento (uno aquí en España) y con 
La espada de Cristal \ una serie que cons¬ 
ta de cinco volúmenes que apareció en 
España bajo el sello de Norma 
Editorial allá por el año 1994, y que 
ahora, en febrero del 2003 Norma nos 
lo ha vuelto a traer en versión recopila- 
torio (los cinco en uno) bajo el nombre 
de La Espada de Cristal Integral 

ARGUMENTO 

La bella y joven Zorya es la elegida 
para encontrar a los señores de los 
cinco sentidos y convertirse en la guar- 
diana del Pentáculo. Una arriesgada 
misión que las fuerzas del mal intenta¬ 
rán impedir a toda cosa. 

En su búsqueda se unirán otros per¬ 
sonajes de lo más variados, dos herma¬ 
nos Holguins, Moha y Mokla, a los cua¬ 
les conoce cuando es rescatada por 
Aquila, un águila gigante que la rescata 
de una enorme babosa que está apunto 
de engullir a Soria, llevándola a su 
poblado, donde deciden acompañar a 
nuestra heroína en su viaje. 

Después conocen a Teome, un 
humano que es el grumete de Brisbane, 
un amigo de Aneith y la tutora de Zoria 
y antigua guardiana del Pentáculo (la 
cual los junta a todos en el mismo barco 
para ir en busca de los cinco señores de 
los sentidos). El señor de la Nada hará 
todo lo posible por que fracasen en su 
cometido, llegando incluso a enfrentar¬ 
se personalmente en varias ocasiones a 
Zorya y sus compañeros, siendo des¬ 
truido al final. Pero los protagonistas 



tampoco salen muy bien parados, ya 
que esta historia está llena de muertes, 
posesiones, venganzas entre los propios 
miembros del grupo, e incluso el final 
es algo completamente inesperado, que 
en un principio no se sabía si iba a tener 
continuación, algo que se desveló en 
esta pasada feria del cómic de 
Angouleme de Francia. 

Allí se anunciaba la continuación de 
las aventuras de Soria bajo el título de 
La espada de cristal un nuevo ciclo a manos 
de la editorial Soleil (aunque aún ten¬ 
dremos que esperar para su aparición 
en España, puesto que en Francia no 
tendrá lugar su publicación hasta el 
verano de este año). 

Crisse es uno de esos autores que 
dibuja de todo, al que le gusta disfrutar 
de los cuerpos desnudos de heroínas y 
otro tipo de mujeres. Deciros por últi¬ 
mo, que este autor también tiene su 
libro de ilustraciones titulado Fantasía 
erótica , el cual se ha puesto a la venta en 
vuestras librerías especializadas desde 
hace poquito. 


Laura P. 
© Crisse & Goupil 












































L a historia de Kwon Boa, nues¬ 
tra protagonista de este mes, 
comienza como la de muchas 
otras chicas y grupos musica¬ 
les (tanto coreanos como japoneses). 
Una compañía discográñca, en este 
caso la SM, decide renovar los rostros 
de sus cantantes, va sea cambiando 

- J 

algún componente de un grupo ya esta¬ 
blecido, o bien, creando uno nuevo. 
Con ello, lo único que consiguen es 
saturar el mercado y que de este modo 
no se consolide casi ninguna agrupa¬ 
ción, con el consiguiente detrimento en 
las ventas de sus discos, que no hace 
otra cosa que evitar que este dpo de 
música salga al mercado internacional y 
con ello nos prive de la oportunidad de 
disfrutarlo en nuestras casas. Pero, ¿qué 
le vamos a hacer? Ya se darán cuenta 
alo:ún día. 


do contaba con tan sólo 11 años, aun¬ 
que por supuesto debutó profesional¬ 
mente un poco más tarde, en agosto del 
2000 con 13 años. ¿Por qué tan joven? 
Pues sencillamente porque eso es lo que 
buscaban los de la SM, Después de 
unos cuantos estudios de mercado, lle¬ 
garon a la conclusión de que los consu¬ 
midores más habituales de música en el 
mercado asiático son las adolescentes 
de entre 13 y 16 años, y que es más que 
evidente que lo hacen no sólo guiadas 
por la calidad de esta música, sino en 
muchos casos, porque se sienten identi¬ 
ficadas con las componentes de sus 
grupos favoritos e intentan emularlas, 
engrosando de este modo las sacas de 
las compañías, no sólo con el evidente 
incremento en la venta de discos, sino 
con la compra de todo el material que 
rodea a este tipo de artistas. 



Bueno, después de este pequeño 
“sermón” vamos a hablar de lo 
nos interesa, que es hablar 
Kwon Boa, Esta chica 
fue descubierta cuan- 



w 




Los de SM estuvieron más de 2 años 
haciendo castings para encontrar a la 
chica que ellos buscaban, capaz de repre¬ 
sentar a todas las chicas coreanas. Y a 
Kwon Boa la encontraron por casualidad, 
cuando su hermano mayor se presentó a 
una prueba para un grupo y en uno de los 
formularios contó que tenía una hermana 
pequeña que quería ser cantante. Los de 




BoA 

Nombre real: Kwon BoA 

Nick: Cat. 



Fecha de nacimiento: 05.11.1986 . 

o zodiacal: Escorpión . 
Altura: 162cm. 

Grupo sanguíneo. AB. 
Personalidad: Honesta, segura y 

juguetona. 

Religión: católica. 
Estudios: K.K.F.S (Korea Kent 

Foreign School). 

Hobbies: Cualquier tipo de música, 

ver películas. 

Lenguas habladas: Coreano, japo¬ 
nés, inglés. 

Mascota: Una gato, Sara, 

Color favorito: Rosa, amarillo, rojo y 

gris. 

Asignatura favorita: Matemáticas. 
Actor favorito: Leonardo DiCaprio. 
Cantante favorito: \\~hitnev Houston. 

j 

Sueño: Ser una superestrella mundial. 
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la SM, que no dejan pasar una, le pidieron 
que llevase a su hermana a la siguiente 
audición y de este modo se dieron cuen- 

J 

ta de su talento y sus aptitudes para la 
música y el baile. SM no pudo dejar esca¬ 
par a esta gran cantante en potencia y lo 
primero que hicieron fue ponerse en con¬ 
tacto con sus padres para convencerlos 
de las aptitudes musicales de Kwon Boa, 
los cuales al principio eran algo reacios a 
la idea de que su querida hija se convir¬ 
tiera en una idol-singer. Fue una decisión 
difícil, ya que las notas de Kwon Boa en 
el colegio eran excelentes, por lo cual sus 
padres deseaban que siguiera estudiando 
v terminara una carrera. Pero las ganas de 
triunfar de Kwon Boa convencieron defi¬ 
nitivamente a sus padres, que además del 


incentivo de sus millonarios beneficios 
pudieron ver las ganas que tenía su hija de 
triunfar en el mundo del espectáculo. 

En cuanto SM tuvo el consentimien¬ 
to de los padres, comenzó el proceso de 
entrenamiento que convertiría a Kwon 
Boa en una estrella internacional. Aparte 
de las clases intensivas de canto y baile 

y 

que recibió, también tuvo la ayuda de 
un tutor personal para aprender 1 
japonés e inglés para poder, de esta ■ 
manera, asaltar los dos respectivos 
mercados musicales. Este 
entrenamiento exhausti¬ 
vo se realizó parte en 


Corea, parte en Japón, para que Kwon 
Boa recibiera clases de japonés avanza¬ 
do además de tutorías de danza por los 
mejores bailarines japoneses. Con todo 
este conocimiento acumulado, y a pesar 
de su temprana edad, Kwon Boa se per¬ 
fila como una de las cantantes con más 
éxito del mercado coreano, y muy pron¬ 
to del mercado japonés. 


Slvia “Ivory” Bosqued 
(c) SM Productions 
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Este mes la gente de la redacción 
trama algo... y todavía no me he entera¬ 
do de qué es lo que tienen en mente. 
Por eso, os voy a decir todas las posi¬ 
bilidades que se me ocurren: 

Lo primero de todo es que este 
número va se acerca al fatídi- 
co número sesenta, en el cual 
cumpliremos nuestro sexto 
aniversario (jooo, y parece que 
fue ayer cuando celebramos el quin¬ 
to aniversario...). Con ello, podremos 
seguir diciendo que Dokan es la revista 
más veterana del mercado en cuanto a 
manganime se refiere (mucho más que 
cualquier otra de la historia del 
manga/anime en España), con 
cada vez más lectores y 
mejor calidad. 

Por otro lado, no 
podemos olvidar que 
dentro de nada es el Salón 
del Cómic de Barcelona, y 
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no podemos per¬ 
dernos nuestra gran 
cita en él. Todos los redactores de 
esta revista (y las demás de Ares) esta¬ 
remos por allí (espero), algo que dará 
lugar a muldtud de provectos y temas en 
común. 

Finalmente, y después de mucho 
insistir por vuestra parte, ya lo dijimos 
hace unos meses, pero Dokan (y el resto 
de las revistas que edita Ares) ya tiene 
web, en la que se podrán encontrar 
poco a poco los distintos proyectos de 
la revista, y algunas cosas que tenemos 
preparadas... Sin más rodeos, vayamos a 
por las cartas. 


siones, en la redacción somos muv 

* v 

variopintos, entre los que se pueden 
encontrar autodidactas, ingenieros, 
dibujantes... yo, por ejemplo estoy cur¬ 
sando mi último año en la Facultad de 
Derecho (¡en serio!). Por eso, lo “único” 
que se necesita para escribir/trabajar en 
una revista es conocer muv bien el 
medio (es decir, tener un conocimiento 
-OrLedio/alto de la realidad nacional- 
j /^^ ^^internacionak y tener una redacción más 

o menos buena). De todos modos, no 
/*\ soy yo el que tiene la última palabra, qui- 
zás esto lo tendría que explicar nuestro 
jefe... 

-Yo también sov fan de Ken 

mf 

Niimura (de hecho, conozco sus dibujos 
desde hace muuucho tiempo, cuando 
comenzó a publicar junto con muchos 
otros un fanzine llamado H Studios , que 
me encantó). Un tiempo más tarde, 


Andrés G. Mendoza 
www. andr esg. com 


AEBA DIAZ 

(CANTABRIA) 


¡No es la primera vez que escribe, 
pero creo que es la primera vez que nos 
manda una carta con tantas preguntas! 


( 


v no te preocupes, que para eso estamos 
aquí). Bueno, allá vamos: 


BELLA PALMA 


-La formación para poder escribir 
en una revista de manga/anime no se 
puede obtener de ninguna manera en 
concreto. Como he dicho en varias oca- 




entró a dibujar y a escribir para esta 
revista, con lo que pude conocerle en 
persona. Desde entonces ya no sov su 
fan... Bueno, vale, me gusta cómo dibu¬ 
ja, pero tampoco lo vayáis diciendo por 
ahí, que luego se lo cree mucho... 

-Tu dirección estará al final de 
correo, junto con el resto de la gente 
que quiere cartearse. Vuelve a escribir al 
correo cuando quieras. 

PELAYO SERRANO ” ~~ 

, ASTURIAS) 

Nos escribe desde la hermosa tierra 
de Asturias (un saludo a todos los astu¬ 
rianos), para preguntarnos sobre 
Detective Conan, La verdad es que es una 
de las series que más revolucionó el 
panorama hace uno o dos años, dado 
que comenzó a emidrse en la televisión. 
Ahora mismo, creo que conunúa emi¬ 
tiéndose en alguna cadena autonómica, 
pero no te lo puedo asegurar. Eso sí, el 
manga editado por Planeta ha sido uno 
de los más reclamados durante mucho 
tiempo, dado que sus ventas no eran las 
esperadas. Finalmente, esta misma edi¬ 
torial decidió continuar con la edición, 
para el regocijo de todo el mundo. 


Tu dirección se encuentra más 
abajo, con las demás. ¡Nos leemos! 


































LUIGI PARRA E. 

(EMAIL) 

Es un gran fan de Rumiko 
Takahashi, y me pide que le haga una 
lista en la que le describa los diferentes 
mangas que han sido editados en 
España de esta magnífica mangaka. 
Supongo que a más de uno le interesara 
este listado: 

-Planeta De Agostini editó el manga 
de Panma 1 ¡2 hace mucho dempo, pero 
la cerró por falta de ventas. 
Actualmente la ha vuelto a editar Glénat 
en tomos (no Planeta, como decías en 



EVA LARA RUIZ 



tu mensaje), y parece que llegará a edi¬ 
tarlo entero. 

-Por otro lado, Planeta también 
comenzó La Saga de la Sirena (una serie 
de historias cortas y de suspense}, pero 
por falta de ventas también cerró. 
Como curiosidad te puedo comentar 
que una agrupación de frikis logró fane- 
ditarla por completo hace ya bastante 
dempo y con notable éxito. 

-Planeta también editó U rusel 
Yatsura \Lum) y Maison Ikokku (Juliette 
Je Taime) hace algunos años, pero la 
falta de ventas hizo que tan sólo fuera 
un espejismo, con lo que ambas termi¬ 
naron de editarse tras una pequeña 
mini serie. 

Al igual que en el caso anterior, las 
TAMI (los traductores que ya he 
comentado) están traduciendo el manga 
de Maison Ikokku , de manera bastante 
exitosa. 

-Más tarde, se editaron otras obras, 
como One Pond Gospel (en formato 
medio tomo), y La Tragedia de P y One or 
W en un tomo único. 

-Actualmente, podemos disfrutar, 
de la mano de Glénat de la edición de 
Ínu-Yasha , en formato tomo, con la 
que parece ser que tendremos man¬ 
gas de Rumiko en España por 
mucho tiempo... (otro tema sería el 
de los animes). 


ALBA DIEZ GOMEZ 


ALEXIS - N 

(BARCELONA) 

Tiene 16 años, y aunque nació en 
Argentina, ahora está viviendo en 
Barcelona. Por otro lado, su afición al 
manga encuentra un lugar en la escue- 
laj oso de Barcelona, en la que le están 
enseñando dibujo, con el que aspira a 
ser un gran dibujante. Dice que le 
encantaría viajar a Japón para intentar 
lograr trabajar allí. No quiero quitarte 
la ilusión, pero lo que te propones es 
MUY difícil, puesto que el mercado 
japonés está creado y pensado para el 
autoconsumo y la autoproducción. Es 
decir, que se nutre de autores japone- 
ses casi en exclusiva. Ultimamente se 
están viendo casos que son asimilables 
a los mangabas, como es el de 
Alessandro Barbucci, de la mano de 
Disney, y autor de Sky-doll y Witch 
(actualmente publicados en España), 
pero tampoco se puede asimilar con el 
sistema japonés. 

Por otro lado, tengo que reconocer 
que soy de los pocos que hay en la 
redacción que todavía no ha tenido oca¬ 
sión (bueno, mejor dicho, que ha tenido 
ocasión, pero no el dinero) para ir de 




































































turismo a Japón. El idioma japonés tam¬ 
poco lo hablo, pero vamos, que aprendo 
rápido (je, je...). 

Por otro lado, también me pide que 
le aclare algunos términos usados en la 
revista. “Mangaba” es el nombre que se 
les da a los dibujantes de mangas, 
“Shojo” y “Shonen”, se supone que son 
dos diferenciaciones en cuanto a tipos 
de mangas, en principio el primero iría 
destinado a chicas y el segundo a chicos. 
“Yakuza” es la mafia japonesa y un 
“Fansub” es un grupo de gente que se 
dedica a editar o subtitular películas que 
no han llegado a su país, y luego las dis- 
tribuven de manera más o menos sin 

V 

animo de lucro. 



ALBA DIEZ GOMEZ 


KATHY SETA 
(MÉXICO) 


Me ha hecho ilusión recibir su men¬ 
saje. Ahora os explico: se trata de una 
estudiante de la especialidad de 
Contabilidad que está realizando un tra¬ 
bajo en el que se analizan las distintas 
formas de funcionar que puede tener 
una publicación. Por ello, le han pedido 
que se informe en varias revistas dentro 
de lo posible, y ella ha pensado en 
Dokan para preguntar. Entre otras pre¬ 
guntas dice “;De dónde nace la idea de 

O L 

crear Dokan?” Pues bueno, rondaba el 
año 199" (más o menos) cuando a apa¬ 
reció la primera revista Dokan. El mer¬ 
cado por entonces terna una revista 
dedicada al manga/anime llamada Neko 
(algunos de vosotros todavía la recorda¬ 
réis), pero cuya distribución en exclusiva 
para tiendas especializadas hacía que en 
ciudades sin tienda especializada no se 
pudiera conseguir. La idea de Dokan fue 
la de distribuir una revista de este tema 
en kioscos de toda España. Fue una idea 
arriesgada, y no todos estábamos segu¬ 
ros de que fuera a funcionar, pero final- 



JENIFER LUDWIG 


mente resultó un gran éxito... hasta 
ahora. Por otro lado, me hace una serie 
de preguntas que le responderé por pri¬ 
vado, ya que no creo que sean del inte¬ 
rés de los lectores. 

JORGE 

(VENEZUELA) 

No es la primera vez que nos llega 
una carta desde los distintos países lati¬ 
noamericanos quejándose del precio 
que tiene la revista en aquel lugar. Es 
lógico, esta empresa tan sólo distribuye 
a unos lugares en concreto y fuera de 
ellos queda bajo la potestad de la empre¬ 
sa que la exporte. No obstante, todavía 
no había leído un caso tan exagerado, en 
el que de un mes a otro se dobla el pre¬ 
cio de la revista, no sin las quejas de los 
lectores -en este caso- venezolanos, que 
ven que no pueden comprar la revista 
puesto que no les llega el dinero. 

Nos pide algún tipo de solución, 
que, desgraciadamente, no se encuentra 
en mi mano. La única posibilidad sería 
que comenzáramos a distribuir en otros 
países de la misma zona, pero esa va no 
es una decisión que pueda tomar yo. 

Andrés G. Mendoza 
www.andresg. com 

Enviad vuestras cartas a: 


Pasaje Mercuri s/n nave 12 
08940 Corneilá de Llobregat 

(BARCELONA) 

O bien por e-mail a: 


Os aseguramos que ias lee¬ 
mos todas y contestarnos 
tantas como nos resulta 
posible. 









































ALBA DIAZ GOMEZ 

C/ El Parador n°9 39350 Hinojedo, 
Cantabria. Le entusiasma El Señor de los 
Anillos , y promete contestar (ah!, y tiene 
16 años). 

PELAYO SERRANO GARCÍA 

C/ Pedro Pablo n°30 1°C 33209 Gijón, 
Asturias. Tiene 14 años y quiere cartear¬ 
se con gente de más o menos su misma 

O 

edad y que viva cerca de él. 

GEMMA GRAU 

C/ Pere Fuster n°l La Garriga 08530 
(Barcelona), o bien, por el email shiva- 
hime@hotmail.com. Tiene 14 años, le 
gusta Slayers, Wataru Yoshi^umi, KK 
Jeanne> Inu, Yasha, Galsl... y le encantaría 
cartearse con gente de gustos similares, 
no le importa edad ni lugar. Eso sí, pro¬ 
mete contestar. 

JENIFER LUDWIG GUASCH 

C/ Ramón Muntaner n°73 I a escalera 4° 
piso 07800 (Ibiza). Le gustaría contactar 
con gente aproximadamente de su edad. 
Le encanta Sailor Moon, Fushigui Yuugi, 
Slayers, CLAMP ) Skanma , etc, etc... 

RIKUO DARKSTALKERS 

rikuo@hotmail.com, (bueno, en reali¬ 
dad se llama Diego Arias). Nos escribió 
el mes pasado, y nos ha vuelto a escribir 
para pedirnos que pongamos su mail 
para que la gente le escriba o le adjunten 
a su MSN (y no, el dejar de fumar no me 
ha vuelto borde ni nada de eso). 

SABRINA 

haratotchimai55@yahoo.com.ar 
Quiere cartearse con gente a la que le 
guste el J-Pop (a ella le gusta Diren Grey , 
pero vamos, le gustaría conocer muchos 
más). 

ANDRÉS MUÑOZ 

C/ Algamitas n°4 1°B CP 41008 

(Sevilla). Quiere cartearse con gente, 
especialmente con un tal Pablo Toledo a 



quien publicamos un dibujo en la 
Dokan n°46. 

DAVID HERMIDA LÓPEZ 

C/Venezuela n°117-119 2 o izqu. 15404, 
Ferrol (A Coruña). Con 15 años, busca 
cartearse con gente a la que le guste 

Saint Seiya y/o Ranma 1/2. 
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Sí, deseo suscribirme a Dokan y recibir la revista durante un año (doce números) a partir 
del número 
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por el precio de 45,32 € + 4 € de gastos de envío. 
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Para suscribirte, envía este cupón recortado o fotocopiado por correo a: ARES informática. Pasaje Mercuri s/n, 
nave 12, 08940 Cornellá de Uobregat (BARCE .ONA). También puedes hacerío mediante fax, ai 902 19 72 63, 
amando por teléfono aí número 902 19 72 64 o por maii a suscripciones@aresinf.com. 
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REQUERIMIENTOS 

Windows 95 o superior 
8 Mb de memoria RAM (16 Mb reco¬ 
mendado). 

Unidad de CD-ROM. 

Tarjeta Gráfica con resolución mínima 
640X480 a 256 colores. Se recomienda 
800X600 con más de 256 colores. 

Se recomienda tarjeta de sonido. 

Es necesario instalar un navegador de 
Internet para visualizar algunas partes 
del CD (aunque no se disponga de 
conexión a Intenet). Desde el programa 
de instalación es posible instalar 
Microsoft Internet Explorer 5.1, pul¬ 
sando el botón TE5setup\ 

Para ejecutar archivos de sonido o vídeo 
hay que tener instalado algún programa 
capaz de utilizar estos programas. En el 
directorio EXTRA del CD se incluye 
Micorsoft Media Player que soporta 
archivos WAV, AIFF, MID, MP2, 
MP3, AVI, RA y vídeo MPEG. 

Para reproducir archivos MOV no sopor¬ 
tados por Media Player, se incluye el 
programa Quicktime for Windows en 
el directorio EXTRA del CD. 

Para Utilizar los protectores de pantalla, 
iconos v pantallas de inicio se incluyen 
programas que facilitan las tareas de 
instalación, pero es recomendable que 
revise el manual de Windows en lo 
referente a estos temas. 

FUNCIONAMIENTO 
DEL GESTOR 

Al iniciar Dokan aparece una pantalla 
donde vemos un botón de apagado y 
encendido y uno más para minimizar el 
programa. 

En la parte central aparecen todas las 
diferentes secciones del CD-ROM de 
Dokan. Para salir hay que pulsar el 
botón de apagado que aparece en esta 
pantalla, en la parte inferior de la panta¬ 
lla tenemos un pequeño panel de con¬ 
trol con tres botones, con los cuales 
podremos movernos arriba y abajo 
dentro de la sección en la que nos 
encontremos. 



SECCIONES 

Imágenes: 

La lista de esta sección muestra las dife¬ 
rentes colecciones de imágenes disponi¬ 
bles en el CD-ROM. Escogiendo una 
de ellas y pulsando sobre el directorio, 
tendremos acceso a todas las imágenes 
de las que disponga dicho directorio. 
Para salir del directorio de imágenes 
tendremos dos pequeños botones en la 
parte inferior derecha de la pantalla. 


Si alguna parte de la web no está en el 
CD se intentará obtener directamente 
de Internet (si se dispone de conexión). 
Algunas páginas contienen texto en 
japonés. Una vez instalado el soporte 
de lenguaje japonés, para cambiar el 
juego de caracteres, usa la opción 
‘Fuentes’ del menú c Yer’ de Internet 
Explorer y escoje ‘japonés’ (selección 
automática). 

Varios: 



a: 

Simplemente hay que escoger esta 
sección para disfrutar de los archivos de 
sonido. Al ejecutar un archivo de soni¬ 
do aparecerá la aplicación que esté pre¬ 
determinada en el sistema para escu¬ 
char o ver este archivo. Es conveniente 
instalar el programa Media Player 
incluido en el directorio EXTRA del 
CD, que reproduce la mayoría de archi¬ 
vos de vídeo; MOV no soportados por 
Media Player, se incluye el programa 
Quicktime for Windows en el directo¬ 
rio EXTRA del CD. 


Vídeos: 

Esta sección se compone de archivos 

de vídeo, MPEG, MPG, MOV, AVI, 

RAL ASF, v otros archivos multimedia 
que se ejecutarán con la aplicación 
que esté prederteminada en el sistema 
para ver este archivo. Es conveniente 
instalar el programa Media Player 
incluido en el directorio EXTRA del 
CD, que reproduce la mayoría de 
archivos de video; y para los archivos 
MOV no soportados por Medi 
Player, se in-cluye el programa 
Quicktime for Windows en el direc¬ 
torio EXTRA del CD. 




Webs: 

En esta sección podemos escoger entre 
varias webs para navegar desde el CD 

conectado 


(sin estar 


a Internet). 


Escogiendo una de las páginas de esta 
sección aparecerá la web abriendo el 
programa prederteminado ¡por el siste¬ 
ma para archivos HTML. I 


En esta sección se pueden encontrar los 
archivos de tipo multimedia como fon¬ 
dos de escritorio, screensavers, iconos, 
temas de escritorio, fuentes, skins de 
Winamp y multitud de pequeños pro¬ 
gramas que no podrían ser englobados 
en el resto de secciones. 


NOTAS: 

El programa Dokan no funciona con 
Windows 3.1. Los usuarios de este siste¬ 
ma pueden acceder directamente al CD. 


siguiente 


IMAGENES 

MÚSICA 

VÍDEOS 

WEBS 

VARIOS 


La mavoría de las webs y algunos pro¬ 
gramas utilizan nonabres de archivos 
largos, por lo que no se pueden utilizar 
en Windows 3.1. La reproducción de 
música al visualizar imágenes necesita 
.n ordenador y una unidad de CD- 
ROM rápidos, ya que los archivos de 

música MP3 requieren mucho tiempo 
de proceso del ordenador. 

Las versiones antiguas de Quicktime 
impiden la reproducción correcta de los 
archivos MPEG de vídeo. Es recomen¬ 
dable desinstalarlas y utilizar la versión 
de 32 bits incluida en el CD. 
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al cuenta 


mes núes 


3- BoA - 02 Someoay, Somewfrefe 

4 BoA - |ÍO 1 (Ersglísh Ver.) 

5 Boa - Lisien to My Heart 

6 BoA-Yatertft 

7 Boa - Amaznig Hirs CEngüeh Versión) 

8 BO A - boa - Every BreaÉh You Tafee 

3 BoA - Bessde YovboKi wo yobu koe- 


de vuestras series favoritas 
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